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Introduccién

Los valores son la base esencial de una formacion integral, que guian nuestras decisiones y
actitudes, y los encontraremos en objetos o creencias que pueden llegar a tener un importante
impacto sobre el pensamiento colectivo; un claro ejemplo de ello se puede observar en los
medios de comunicacion, que se han convertido en un instrumento de transmisién con amplio

alcance a la poblacion.

Dicho lo anterior, esta investigacion tiene por objetivo analizar los valores que subyacen en
la narrativa de los videojuegos violentos, con la intencion de reflexionar sobre el contenido
que les transmiten a los adolescentes mexicanos. A lo largo del primer capitulo revisaré
diversas definiciones, conceptos y caracteristicas sobre los valores y antivalores, a fin de
analizar como los individuo conforma su sistema jerarquico y de qué forma son reforzados o
debilitados, segun la interaccion que tenga con su contexto historico, econdémico y
sociocultural, asi como con su &mbito de educacion formal, no-formal e informal; este Gltimo
sobresaliente en mi investigacion porque se considera como todo aquel conocimiento que ha
sido obtenido dentro del ambiente familiar y social, a través de las experiencias, tradiciones

y medios de comunicacion.

En este sentido, los videojuegos se consideran parte del ambito de educacion informal porque
en ellos existe un proceso de aprendizaje y ensefianza, que carece de planificacion educativa,
estructura y organizacion. Pueden ser considerados un medio de comunicacién porque

transmiten narrativas audiovisuales.

En el segundo capitulo hablo sobre la influencia de los videojuegos durante el desarrollo.
Inicialmente consulté diversas definiciones del juego para comparar las similitudes que
comparte con los videojuegos, y asi analizar su importancia en el desarrollo de los
adolescentes desde la perspectiva psicoanalitica de Erikson y Jung, en tanto que los

adolescentes son quienes representan el mayor porcentaje de la poblacion videojugadora.

Cabe destacar que mi investigacion es documental porque se concentra en analizar el

contexto actual de los adolescentes e identificar los arquetipos presentes en los videojuegos



con narrativas violentas. Asimismo, es esencial estudiar la fantasia que crean los videojuegos
porque éstos abstraen al jugador de su entorno y lo sitGan en un espacio virtual; un lugar en
el que la narrativa toma significado cuando el jugador se convierte en protagonista de la

historia, lo cual considero fortalece el vinculo de identificacion.

En el tercer capitulo investigué el panorama actual de la industria del videojuego en México
para conocer las categorias de clasificacién que existen y como se realizan, asi como las
caracteristicas y estadisticas de la poblacion adolescentes, los perfiles de jugador y sus

habitos de consumo.

Por ultimo, en el cuarto capitulo realicé una propuesta tipolégica para analizar los valores e
identificar los arquetipos presentes en algunos de los videojuegos mas violentos, asi como
un analisis del vinculo que comparten con la violencia en el contexto mexicano actual, con
la finalidad de reflexionar sobre la narrativa de los valores que subyacen en los videojuegos

violentos, ya que considero que éstos insensibilizan progresivamente a los adolescentes.



Justificacion

La importancia de investigar este tema radica en que cada vez existe mayor facilidad para
acceder al contenido violento de los videojuegos y sus jugadores son cada vez mas jovenes.
En nuestro pais las cifras de jugadores aumentan rapidamente. De acuerdo con el estudio
“Dimensionamiento del Mercado de Videojuegos en México” realizado por la consultoria
The Competitive Intelligence Unit (Unidad de Inteligencia Competitiva, CIU por sus siglas
en inglés), al primer trimestre del 2017 existian 59.1 millones de jugadores de los cuales en

su mayoria son menores de 20 afios.

Asimismo, en el 13° estudio de la Asociacién Mexicana de Internet (AMIPCI): “Los Habitos
de los Usuarios en Internet 2017, se observa que la edad promedio para comenzar a usar
dispositivos (celulares, computadoras, tabletas, consolas fijas y portétiles) es de 8 afios, por
lo cual, paulatinamente, los nifios también comienzan a formar parte de las estadisticas. Con

el paso del tiempo la tecnologia adquiere mayor relevancia en nuestras vidas.

La industria del videojuego en nuestro pais obtiene enormes ganancias anualmente. CIU en
su ultimo estudio: “Mercado de videojuegos en México”, sefialo que para el afio 2017 se
preveia que su valor fuera de $24,771 millones de pesos, lo que representa un crecimiento
del 8.4%. Asimismo, de acuerdo con cifras reportadas por Newzoo, una consultoria dedicada
a la investigacion de videojuegos en el mundo, para el afio 2017 indicaron que México se

posicionaba en el 12° lugar a nivel mundial por tener las mayores ganancias del mercado.

Los ingresos en el mercado van en ascenso y para atender la diversidad de intereses de sus
consumidores, las empresas ofrecen cada vez una mayor variedad de tematicas y mejores
gréficas que les permitan mantenerse a la vanguardia tecnoldgica; dentro de la preferencia

del publico.

Para finalizar, una experiencia que dirigié mi interés hacia el contenido de los videojuegos
violentos: en alguna ocasion cuando visité una tienda de videojuegos observé a un nifio, de
alrededor de 10 afios, que buscaba un videojuego en especifico; al encontrarlo, muy

entusiasmado, le pidié a su padre que lo comprara. Aquel videojuego se titula Manhunt, un



juego extremadamente violento con clasificacion “M” (para mayores de edad), el cual trata
sobre la historia de un convicto condenado a muerte, pero al que le ofrecen su libertad a
cambio de protagonizar una pelicula en tiempo real donde serd cazado por diversos grupos
de asesinos.

Existen 3 niveles de ejecucion que el jugador puede elegir para eliminar a su objetivo, las
cuales se diferencian por los colores blanco, amarillo y rojo, esta Gltima sobresale por tener
que ser realizada sigilosamente sin que tu enemigo te descubra, con la intencion de que la

muerte sea brutalmente sangrienta.

Aun me sigo preguntando si el padre estaria al tanto del contenido que tenia ese videojuego,
0 si se habria tomado el tiempo para ver su clasificacion en la portada. ¢(Por qué el nifio
queria, especificamente, ese videojuego? Seria que ya antes lo habia jugado con algiin amigo

0 habia visto referencias en internet.

Buscando informacién en internet, como un primer acercamiento al tema, me encontré con
diversos articulos y foros que daban algunas sugerencias para orientar a los padres sobre
coémo aprender a elegir videojuegos aptos para la edad de sus hijos, limitar el tiempo de juego
y acercase a ellos para conocer el contenido; en estos foros comentan que existe gran

desconocimiento, por parte de los padres, sobre el contenido de los videojuegos.

Aunado a lo anterior, en México es insuficiente la informacién, difusion e investigaciones
sobre este tema, en comparacién con otros paises como Estados Unidos o Espafa, que
continuamente realizan estudios para conocer el panorama actual de su poblacién y conocer

los problemas a los que se enfrentan.

Los videojuegos estan cada vez mas presentes en nuestras vidas. Principalmente, en el
entorno de los adolescentes, quienes representan el mayor porcentaje de consumidores en el
pais. Hoy los videojuegos representan un importante medio de comunicacién, que es
trascendental conocer para analizar su contenido, especialmente, sus narrativas violentas que

se han convertido en un elemento constante de la vida en la poblacién mexicana y el mundo.



Metodologia

La metodologia empleada para realizar esta investigacion fue documental, ya que me interesa
analizar el contexto actual de violencia de los adolescentes en México, y reflexionar sobre su
relacion con la narrativa violenta de los videojuegos, del tal modo que realicé una
sistematizacion de diversas fuentes documentales: bibliogréaficas, hemerogréficas y
electrénicas para evaluar, analizar y organizar la informacién necesaria, a fin de alcanzar el
objetivo de mi investigacion. Sin embargo, quiero sefialar que en un futuro me interesa
realizar una investigacion empirica para analizar la percepcién de los adolescentes sobre este
tipo de contenidos en los videojuegos, pues considero que progresivamente los insensibiliza.
Asi lo han demostrado algunas investigaciones, por ejemplo, el Consejo Nacional de Ciencia
y Tecnologia (Conacyt) y los reportes del Instituto Jalisciense de Salud Mental (Salme) —

como se verda mas adelante—.

Por otro lado, para realizar mi investigacion documental logré ponerme en contacto con The
Competitive Intelligence Unit (Unidad de Inteligencia Competitiva, CIU por sus siglas en
inglés), una consultoria que realiza investigaciones sobre el mercado de comunicaciones
(telecomunicaciones y radiodifusion) en América Latina. Su aportacion en esta investigacion
fue de gran ayuda, ya que me proporcionaron informacion relativa a la poblacion
videojugadora en Mexico, sus estadisticas actuales del mercado, datos sociodemograficos y

habitos de consumo.



Capitulo 1.  Los valores y antivalores en la educacién informal: los videojuegos

"Es mas facil construir nifios fuertes, que reparar hombres rotos”.

Frederick Douglass.

1.1. Definicion de valores

¢Hoy en dia qué valoramos? Y aquello, ;tiene el mismo valor que hace algunos afios? Los
valores no cambian, lo que cambia es la relevancia que les damos. Con el tiempo los intereses
y las necesidades se modifican, ya que éstas dependen de nuestras experiencias, aprendizajes,

emociones, costumbres y creencias.

Hablar hoy en dia de los valores en la educacién no es una moda, sino un reclamo de la
sociedad, “[...] nadie puede educar sin valorar, porque toda educacion se dirige hacia ciertos

fines que aprecia como valiosos para el individuo y la sociedad”. (Latapi, 2001, p.59)

Pareciera que hablar sobre valores cada cierto tiempo se vuelve una tendencia, cuando en
realidad es un reflejo de las necesidades de la sociedad, en las cuales se muestran los puntos
clave que requieren atencion, por ejemplo, escenarios en los que se percibe una falta o un

bajo grado de humildad, honradez, amabilidad, valentia o amor.

Como veremos en este capitulo, los individuos construiran su sistema de valores mediados
por aquello que consideraran estimable a lo largo de su vida, a traves del contexto y las

experiencias, de este modo seran guiadas sus decisiones y su forma de actuar.

Primeramente, con la intencion de profundizar en el concepto de “valor”, muestro a
continuacion algunas definiciones que recupera Latapi en la revista de Perfiles Educativos
(1998, p.70):

Milton Rokeach: el valor es una creencia perdurable de que un modo especifico de
comportamiento es personal o socialmente preferible al opuesto [por lo que] un sistema

de valores es una organizacion permanente de creencias respecto de modelos preferibles



de comportamiento, a lo largo de una escala que establece la importancia relativa de cada

uno.

Robin Williams® y Ethel Albert: los valores son concepciones de lo deseable que

influyen en el comportamiento colectivo.

De acuerdo con las definiciones anteriores, el sistema de valores de cada individuo estara
determinado por los grados de relevancia que tengan los modelos de comportamiento
deseables en su sociedad, es decir, existen sociedades en las que determinados valores son
mas importantes que otros, por ejemplo, en el Medio Oriente existe la religion islamica, la
cual tiene tradiciones e ideologias muy diferentes al catolicismo, que mayoritariamente se
practica en Espafia y en nuestro pais, lo anterior se debe a que su historia es totalmente

diferente, al igual que su contexto politico, economico y sociocultural.

Garza (2000, p.12) define como valor: “a todo aquello a lo cual se aspira por considerarlo
deseable, ya se trate de objetos concretos o de ideales abstractos que motivan y orientan el
quehacer humano en una cierta direccion”. Por otro lado, Maza, Paez, Torres, Sanchez (2004,

p.2) lo definen como: “aquello que es percibido como un bien y preferido a otros bienes”.

Como se muestra en los parrafos anteriores, el valor siempre se relaciona con el “anhelo” y
se sitGa en un espacio intangible. Sanchez (citado por Yurén, 1995, p.192) nos menciona que:
“[...] el valor no lo poseen los objetos de por si, sino que éstos lo adquieren gracias a su
relacion con el hombre como ser social. Pero los objetos, a su vez, s6lo pueden ser valiosos

cuando estan dotados efectivamente de ciertas propiedades objetivas”.

Lo que denominamos valor esta sustentado en ciertas propiedades reales,
gue no son valiosas por si mismas, pero que llegan a ser valiosas cuando un
sujeto las pone en relacion consigo mismo, con sus intereses y necesidades.
(Yurén, 1995, p.192)

Un claro ejemplo de lo anterior se encuentra cominmente en nuestro entorno social, por

ejemplo, en el valor adquisitivo se observa que al conseguir celulares de gama alta,

! Robin Murphy Williams, Jr.



automoviles ultimo modelo, ropa o accesorios de grandes marcas y lujos en general, el
individuo satisface sus intereses y obtiene un mayor estatus social; dichos objetos por si solos
no tienen ningun valor, porque necesitan de otros individuos que los aprecien y ambicionen

para que adquieran relevancia, y un lugar en la escala de valores.

Frondizi (1972, p.15) considera que los valores son “entes parasitarios”, porque éstos sélo
cobran vida cuando viven dentro de un huésped al que llamaba objeto real; éstos a su vez son
objetos de fragil existencia, en tanto que son adjetivos de bienes, “los bienes equivalen a las
cosas valiosas, esto es, a las cosas mas el valor que se les ha incorporado. [...] Los valores
no son, por consiguiente, ni cosas, ni vivencias, ni esencias: son valores”. En resumen, de
acuerdo con Frondizi, los valores son valores en si mismos, pero necesitan de un recipiente

en el que pueda residir, es decir, un depositario para descansar.

Este recipiente del que habla el autor se refiere a un espacio tangible, como hemos visto
anteriormente, los valores en si mismos no son palpables y s6lo adquieren su significado una

Vez que Se ponen en contacto con un ente tangible y los individuos.

Los valores son intangibles y residen justo en ese espacio en el que se establece la relacion
del sujeto con el objeto. La relevancia que le dé cada sujeto tendra una diferente
jerarquizacion; éstos dependeran de la interaccion con su entorno, sus experiencias y el
contexto, “toda jerarquizacion de valores ha de partir de la realidad personal de aquellos a

quienes se propone para su adhesion”. (Alonso, 2004, p.41)

A continuacion, a modo de ejemplo, presento la jerarquizacion de valores que elabora Louis
Lavelle (citado por Alonso, 2004, p.42):

e Valores econdémicos: utilidad, trabajo, creatividad.

e Valores efectivos: sentimiento, sensibilidad, gozo-dolor, amor-deseo...
e Valores intelectuales: conocimiento, logica, verdad, sinceridad...

e Valores estéticos: arte, naturaleza, realismo, idealismo, emocion...

e Valores religiosos: valores del espiritu, lo absoluto, Dios, la religion.



Adicionalmente, Alonso (2004) menciona que dicha escala es muy parecida a la planteada
por Max Scheler (1913), pues éste mencionaba que los valores debian ser dtiles, 16gicos,

esteticos, éticos y religiosos.

Como pudimos observar, existen determinadas caracteristicas que permiten agrupar los
valores y tener una idea sobre su definicion. En este punto, es preciso brindar las definiciones
de ética y moral para aclarar como los valores son mediadores en el quehacer humano y como
se establecen los pardmetros para diferenciar lo bueno de lo malo, correcto e incorrecto,
positivo 0 negativo, a fin analizar la construccién jerarquica de valores que elaboran los

individuos.

Para lo cual, retomaré el estudio que realiza Buganza, en el que refiere que la ética estudia
las teorias de los valores o axiologia —como comunmente se conoce en la filosofia—; la ética
es “una reflexion sobre la moral, sobre las costumbres para ver si verdaderamente son dignas

de seguirse o no”. Buganza (2015, p.21)

Maés adelante en su analisis ubica a la ética en la praxis de la filosofia; explica que puede ser
entendida como un saber-qué, con la finalidad de “saber qué hacer, de qué manera actuar,
qué accion realizar y cual no [...] es una ciencia tedrico - practica”. Buganza (2015, pp.71-
72)

Por otro lado, Adela Cortina y Emilio Martinez, citados por Buganza, exponen diversas
definiciones de la moral entendida como sustantivo y adjetivo, en el primer caso, explican
que se trata del bien en general y de la bondad o maldad de los seres humanos, pues son un
conjunto de principios, prohibiciones, valores e ideales que guian una vida buena. En el caso
del segundo es: “como opuesto a inmoral, lo cual quiere decir que se utiliza valorativamente,
es decir, para aprobar o desaprobar un acto de acuerdo con un cddigo moral”. Buganza (2015,
p.20)

Se entiende que los valores morales son toda aquella valoracion que se hace en el campo

moral, como un juicio sobre una persona o una accion, “en donde utilizamos como criterios



lo bueno y lo malo, lo valioso y anti-valioso, lo justo y lo injusto, lo conveniente y lo

inconveniente moralmente, etc.”. Buganza (2015, p.217)

Y entonces, ¢con base en qué consideramos que determinada accion es buena o mala?
Buganza (2015) nos explica que las normas morales vienen tanto de fuera como de adentro
y que se considera algo aceptable porque existe una ley que lo determina de ese modo, por
ejemplo, tener una o varias esposas es considerado bueno o malo dependiendo de la tradicion
que forme parte el sujeto. En conclusién, la norma serd impuesta por la sociedad, las

tradiciones y las costumbres.

Desde nuestra infancia es claro y cierto que lo bueno y lo malo lo captamos
gracias al poder natural de nuestros padres sobre cada uno de nosotros. Los
padres son, evidentemente, externos; luego lo que es el valor moral,

fundamento de la norma, proviene de fuera. Buganza (2015, p.225)

Este autor nos explica que las normas se componen en cierta parte de lo externo: la sociedad,
quien construye lo que sera aceptable, y la otra parte se conforma de lo interno: la ley natural,
descrita como la naturaleza humana, en la cual tendemos a conservar la especie, a trabajar en
el sentido de una expresion de indole dominadora que ha transformado al ser humano, la

comunicacion y el conocimiento.

Las normas morales son las nociones que se construyen en las sociedades de acuerdo con su
historia, creencia, economia y cultura, las cuales mediaran el bien, el mal, y el primer contacto

serd a través del ntcleo familiar.

Por otro lado, Frondizi (1972) nos explica que, para aprender sobre los valores, la via
emocional serd un factor muy importante, por ejemplo, la belleza primero se capta por via
emocional, mientras que la idea de belleza se aprende por via intelectual. Entonces, lo que
entendemos por belleza, matrimonio, fidelidad, religién o arte en nuestro pais, tendra una
connotacion diferente en otros paises, también dependera de la época y el contexto —como ya
antes lo he mencionado—, sin embargo, los valores retinen ciertos elementos que nos permiten

identificarlos como tales; cabe precisar que la definicion que revisemos dependera del autor

10



que consultemos. A continuacidn, algunos ejemplos de las definiciones que se les han dado,
Quintas (2002):

e Amor: afecto que mueve a desear que la realidad amada alcance lo que se juzga su
bien, a procurar que ese deseo se cumpla y a gozar como bien propio el hecho de su
cumplimiento. Se habla de muy diversas formas de amor: amor fisico o sensual, amor
materno, amor propio, amor de Dios... incluso se utilizan diversos términos para

29 ¢

referirse al amor: “atraccion”, “amistad”, “caridad”, etc.

e Amoral: condicion de quien careciera de conciencia y de lenguaje moral, de quien
viviera ajeno a toda posible experiencia moral y desconociera el sentido del bien y del
mal.

e Cultura [cultus/accion de cultivar o practicar algo] Caracter de una persona instruida
que ha desarrollado gracias a esa instruccién tanto su gusto, como su juicio y sentido
critico, tanto en sentido general como en un campo particular. Los usos de este término
incorporan una clara valoracion [“fue un hombre cultivado”]

e Débil [debilis/enfermo, debil] La oposicion fuerte/débil sirve para designar una
diferencia de grado en la cualidad o determinacion.

e Tolerancia: sufrimiento, paciencia [“la mayor prueba de su santidad fue la tolerancia

grande con que llevé sus persecuciones y sufrimientos™].

Responsabilidad: “del latin responsum, ser capaz de responder; de responder a los actos; de
responder de manera apropiada y eficaz a las normas que configuran la conducta social”.
(Barbera, 2001, p.15)

Marin (1997, p.111): “Respeto es, pues, comprender al otro desde su punto de vista y dejarlo
crecer poniendo los medios para que se realice por si mismo y en su manera de ser. El respeto

es una actitud, una manera de ser y vivir que nos hace solidarios”.

Ahora veamos qué elementos componen a los valores, Londofio (2011, p.53) nos explica que

hay tres elementos que los caracterizan:

®

«» el cognitivo: los valores son concepciones normativas y por ello se refieren a los procesos de
abstraccion, de representacion y de evaluacion;

®

«» el afectivo: que remite a lo deseable; y
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«+ el conativo: el valor conduce efectivamente a la accion, a comportarse de tal o cual manera
en una situacion dada.

Por ejemplo, Maza [et al.] (2004, p.6) refiere que la belleza es un valor que representa aquello
que es hermoso: “no te puedo definir qué es lo bello, pero cuando lo veo lo reconozco”, es
decir, cada sujeto tiene su propio concepto de lo que es digno de apreciar como bello derivado
del elemento afectivo, el cual implica la jerarquia de valores de cada individuo.

Estos autores sefialan que los valores son universales y eternos, no cambian, pero las
jerarquias si, constantemente oimos que existe una crisis en valores pero lo que en realidad
sucede es que “[...] las sociedades, con el tiempo, las circunstancias, las experiencias y la
educacion, cambian, ya sea el valor o bien el nivel que guarda éste en la jerarquia que los
rige”. Maza et al. (2004, p.7)

Para ejemplificar la cita anterior consulto a Maza [et al.], (2004) quienes elaboran un
interesante analisis sobre la jerarquizacion de valores en nuestra sociedad mexicana; su

objetivo fue conocer cudles son los valores que mas caracterizan a la poblacion de la capital.

Para dicha investigacion formaron paneles de testigos calificados, que se refieren a
profesionistas expertos en la materia, y grupos focales de la poblacién con diferentes niveles
socioecondmicos. Unicamente, analizaron los siguientes valores y los dividieron en cinco

rubros:

La familia
La sociedad
La economia

Lo religioso

o M e

Lo estético

De acuerdo con esta investigacion, los paneles y los grupos evaluaron los valores que les
fueron presentados en el sistema de jerarquizacion que se muestra. A continuacion, 1° es el

valor mayor y 10° el menor en la escala; cabe sefialar que para mi analisis sélo retomaré los
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resultados de los grupos focales de la poblacién, con la intencién de analizar los valores que

la sociedad mexicana considera representativos.

Valores familiares
1°. Economia,

herencia
2°. Imagen (qué

diran)

3°. Amor

4°. Comunicacion

5°. Trabajo

6°. Respeto

7°. Amor a los
hijos

8°. Religion,
espiritualidad,

valores religiosos

9°. Tradicion

10°. Miedo a la

soledad

Valores de la
sociedad

1°. Poder

2°. Fidelidad

3°. Materialismo

4°, Sexo

5°. Corrupcién

6°. Hedonismo

7°. Imagen

corporal

8°. Libertad de

expresion

9°. Respeto

10°. Justicia

Valores religiosos

1°. Tradicién

2°. Imagen

3°. Perddn

4°, Celebraciones,
festejos
5°. Obligacion

6°. Conveniencia

7°. Fe

8°. Miedo

9°. Milagros

10°. Agradecimiento

Valores econémicos

1°. Remuneracion

2°. Calidad de vida

3°. Seguridad y
estabilidad econémica

4°. Exito rapido, facil

5°. Aprendizaje

6°. Mejor vidaa la
familia, educacion,
estudios, alimentacion
7°. Desarrollo y

realizacion laboral

8°. Respeto a la

persona, trato digno

9°. Ambiente de

trabajo

10°. Flexibilidad

Valores estéticos
1°. Colorido

2°. Arte sencillo,
entendible,
accesible, reflejo de
la realidad

3°. Lo mexicano,
nacionalismo en el
arte

4°. Status que
proporciona el arte

5°. Armonia

6°. Barroquismo

7°. Cultura artistica,

talento

8°. Diversidad de

materiales

9°. Diversidad de
géneros musicales
(nortefio, tropical,
baladas, musica
extranjera
mexicanizada)

10°. Espacios bien
iluminados (el gusto
por adornos, recuerdos,
objetos rebuscados,
etc.).

Cuadro 1

Fuente: elaboracidon propia con informacion de Maza, et al. (2004)
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Por lo tanto, el significado y la relevancia del sistema de valores que creé cada sujeto
dependerd de su historia, entorno social, aprendizajes y experiencias que respondan a sus

intereses y necesidades, que los mueve a actuar, como sefiala el tercer elemento conativo:

El problema viene cuando un valor en particular es colocado por encima de
otro que deberia ser méas importante en la escala de valores que la persona
o la sociedad consideran adecuada. [...] Nos mueven los valores que

percibimos y ponemos en una cierta jerarquia. Maza et al. (2004, p.2)

En el caso de los videojuegos violentos la jerarquizacion de valores es muy diferente —como
se vera mas adelante—, por el momento, cabe sefialar que éstos se inclinan hacia conductas
que promueven la esclavitud, los delitos, asesinatos, odio, injusticia, indiferencia o guerra,
en tanto que no tienen limites para representar situaciones irreales porque se desenvuelven
en un mundo virtual en el que todo es posible, por ejemplo: apocalipsis zombies, invasion

alienigenas, monstruos, aparicion de entes malignos, entre otros.

Cada sociedad crea un sistema particular de valores para orientar el deber ser de los
individuos, al respecto, Espinosa (2008) sefiala que los valores culturales se utilizan para
evaluar la conducta social; pueden ser estables y permanentes porque guian a la sociedad,

por ejemplo: la igualdad, la responsabilidad y el respeto.

Los valores forman parte de la identidad de los grupos sociales que permite
a las comunidades definirse a si mismas sin que la identidad del grupo
necesariamente elimine la percepcién propia; finalmente, el individuo
reinterpreta lo que recibe del exterior de acuerdo con sus propias
experiencias personales y locales, lo que liga los valores con el territorio.
Macias, 2007 (citado por Figueroa, 2012, p.8)

Los individuos convierten a los valores en significativos una vez que los construyen a partir
de sus ideologias, experiencias y tradiciones, los dotan de sentido, les dan un objetivo y un
medio —con este Gltimo, me refiero al recipiente del que hablaba Frondizi—, de este modo, se

crea un vinculo que confiere identidad a los individuos.
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En el caso de nuestro pais, los valores estan llenos de matices que se contrastan con nuestra
realidad. Agustin Basave realiza un analisis profundo sobre la cultura, economia, politica,
religion, historia, conductas e ideologias de México; nos muestra como y por qué los
mexicanos hemos perdido la identidad, hasta el punto de una esquizofrenia, vista ésta como
el diagndstico de los sintomas que presenta nuestra sociedad, una enfermedad que no nos
permite avanzar. Pregonamos valores comunitarios y cotidianamente en la praxis civica se
ejerce el egoismo mas acendrado, por ejemplo, la depredacion de los recursos naturales y la
falta de respeto por los espacios publicos son un problema de sentido de pertenencia y de
propiedad. Agustin Basave (2010)

[...] toda ideologia constituye un elemento gestor y dinamizante del
hombre, tanto como ser pensante que como ser actuante. La ideologia es la
verdadera fuente de los valores. Me refiero a la ideologia tomada como
sistema de ideas y puntos de vista interiorizados (de un modo racional y
emocional) y no como simple vestimenta externa, ya fuere impuesta,

heredada o adquirida como un objeto a la moda. (Ribeiro, 1999, p.23)

Dado lo anterior, los valores siempre estaran intimamente ligados con el territorio, el
contexto, las tradiciones del pais, sus creencias, historia, lenguaje, economia, politica y
religion, pues son factores determinantes en la cimentacion del sistema de valores que

construya cada individuo.

Los valores trazan una linea entre la realidad y lo deseable, es decir, lo que se espera de

aquellos individuos que integran un grupo social especifico.

[...] cada uno de nosotros ha integrado un conjunto Unico de valores basado
en nuestra socializacion y experiencia de vida, existen otros valores mas
generales que aplican en un nivel profesional o cultural. Los valores
culturales son relativamente estables y permanentes. Estos valores
culturales forman el criterio basico a través del cual evaluamos nuestra
conducta o la de otros. (Ting-Toomey y C. Cheng, citado por Espinosa,
2008, p.31)
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En este sentido, el Dr. Garcia (1938, p.34) nos brinda una importante reflexion: “Los valores
culturales tienen su fuente tanto en el individuo como en la comunidad y es porque no
podemos de ninguna manera separar al hombre de la comunidad, o pensar en la comunidad
sin el hombre”. Pues dicha realidad es alimentada por ellos y acogida por la colectividad para
desarrollarla y fortalecerla.

1.2. Definicion de antivalores

Para realizar un andlisis profundo sobre este concepto, primeramente, reviso algunas
definiciones que se les han dado. Dependiendo de la época, determinados valores han sido
impuestos a través de la religion, las tradiciones o los medios de comunicacion; ir en contra
de éstos era sefialado como un antivalor, por ejemplo, antes las personas de tez clara
esclavizaban a las de piel obscura, y era bien visto; aquello daba una apariencia de alto estatus

social; en aquella época podian ser encarcelados o asesinados por el simple color de su piel.

Socialmente, los antivalores son relacionados con lo indeseable que desvia el quehacer
humano; son entendidos como lo opuesto a lo deseable: los valores. Al respecto, Cardona
(2000, p.145) define que son aquello “no valioso, también llamado contravalor o disvalor.
Idea, creencia o conviccion que limita cualquier aspecto del desarrollo humano y/o el

equilibrio ambiental”.

Segun este autor, los antivalores son la polaridad: positivo-negativo, valor-antivalor; lo
positivo se encuentra dentro de los valores y lo negativo en los antivalores. Tradicionalmente
los antivalores son considerados valores negativos, concepto que puede confundir a aquellos
gue conocen poco del tema; “[...] da la impresion de referirse a valores que no valen. Esto
no puede ser desde una perspectiva ética, pues, no puede haber valores que no valgan, de la
misma manera que no puede haber verdades falsas o cosas bellas que sean feas”. Cardona
(2000, p.58)
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En el siguiente cuadro podemos ver algunos ejemplos de la polaridad a la que se refiere este
autor, nos explica que el término de valor siempre sera asociado con una idea de

apreciabilidad y el antivalor con ideas desagradables.

Polaridad de los valores

(Ejemplos)
Valor Antivalor
Justo Injusto
Tolerante Intolerante
Responsable Irresponsable
Comprometido Indiferente

Cuadro 2
Fuente: Marin lbafiez (1989) (citado por Cardona, 2000, p.58)

Por otro lado, Frondizi (1972) en su estudio sobre los valores nos entrega un analisis profundo
que diferencia claramente la polaridad de la jerarquia, una arista coherente y concisa sobre
las caracteristicas fundamentales de la polaridad, en la cual refiere que éstos tienen una carga

positiva y negativa.

No se crea que el desvalor, o valor negativo, implica la mera ausencia del
valor positivo, el valor negativo existe por si mismo y no por consecuencia
del valor positivo. La “fealdad” tiene tanta presencia efectiva como la
“belleza”; nos encontramos con ella a cada rato. Lo mismo puede decirse

de los demas valores... (Frondizi, 1972, p.19)

Al respecto, considero que esta polaridad de la que habla Frondizi no debe ser entendida
meramente como el antonimo de los valores, pues la carga negativa que pudieran tener
siempre dependera de una perspectiva en particular. Asimismo, retomando una cita anterior
de Maza et al. (2004), en la que referia que no puede definir lo bello pero cuando lo ve lo
reconoce, se entiende que cada sujeto tendra su propio concepto de belleza, lo que es hermoso

para algunos no lo seré para otros.

17



A continuacién, presento algunos conceptos para ejemplificar mejor estas caracteristicas

propias de los antivalores:

Cinismo, de acuerdo con Lersch (1971) (citado por Rosal, 2012, p.95), es menospreciar
conscientemente a una persona y exteriorizarlo a través de malas palabras o actos, siempre
con intencion de herir los sentimientos; segln este autor, es una especie de falta de respeto.
Sin embargo, considero que es dificil corroborar que una persona sea cinica al menospreciar
a otra, pues, primero, no se sabe si en verdad lo hace conscientemente; segundo, exteriorizar
los sentimientos mediante malas palabras o actos, no necesariamente es por cinismo sino

también por enojo.

Ahora bien, de acuerdo con la Real Academia Espafiola (2014):

e Sarcasmo: Burla sangrienta, ironia mordaz y cruel con gque se ofende, maltrata a personas o
cosas.

e Egoismo: inmoderado y excesito amor a si mismo, que hace atender
desmedidamente al propio interés, sin cuidarse del de los demas.

e (Odio: antipatia y aversion hacia algo o hacia alguien cuyo mal se desea.

e Asesinar: matar a alguien con alevosia, ensafiamiento o por una recompensa.

e Esclavitud: sujecion excesiva por la cual se ve sometida una persona a otra, 0 a un trabajo u

obligacién.

En sintesis, todo dependera del lugar en el que te sitles para emitir alguna opinién, pues
dentro de estos antivalores, lo que en realidad existen son valores con un diferente sistema
de jerarquizacion, en el caso de una persona considerada sarcastica, se puede decir que ser

halagador (un valor) en su escala de valores se ubica en una posicion inferior.

En este sentido, Londofio (2011, p.37) sefiala que el individualismo tiene dos vertientes:
legitimidad del placer y voluntad de la autonomia. “Se trata, por un lado, de la busqueda
narcisista del bienestar personal, aqui y ahora, por el otro, del deseo de decidir por si mismo
todo aquello que concierna a la propia vida”. Considero que es paradojico describir a un
antivalor como la carga negativa de un valor, toda vez que no para todas las personas un

antivalor sera considerado como tal.
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Es indispensable analizar las circunstancias por las que atraviesa cada individuo, por ejemplo,
si tratamos el tema del aborto encontraremos diversas aristas a favor o en contra, aqui
entramos al terreno moral, dependiendo de la ideologia, experiencia, formacion y contexto,

la sociedad considerara si dicha accidn forma parte de su sistema de valores.

El mal no nos mueve por si mismo, mas bien el egoista coloca su propio bien (un valor) sobre
todos los demas valores; el flojo coloca su comodidad (un valor) por encima de otros valores,
al igual que el avaro, quien coloca la posesion de sus bienes (un valor) sobre otros valores,
incluso sobre su propia salud en casos extremos. Detrds de cada uno de los llamados
antivalores lo que en realidad existe es un valor fuera de la jerarquia que deberia tener. Maza
et al. (2004)

En esta linea, Frondizi (1972) sefiala que los valores se dan en orden jerarquico o0 en una tabla
de valores que se revela con la preferencia de cada individuo. “Es mas facil afirmar la
existencia de un orden jerarquico, que sefialar concretamente cual es este orden o indicar

criterios validos que nos permitan establecerlo”. (p.20)

Como sefiala Marin (1997), con frecuencia los valores que pregonamos no coinciden con los
que elegimos vivir; regularmente nos dejamos envolver por los estereotipos de consumo,
individualidad o egoismo que presentan en algunos medios de comunicacion, por ejemplo,
paradas de autobus, television, revistas de moda, propaganda en los centros comerciales, por
mencionar algunos. Nos quieren hacer creer que asi lograremos llegar a la felicidad, pues en

ocasiones pareciera ser que esta se puede comprar.

Solo a traves de la autonomia se lograra desarrollar y fortalecer el pensamiento critico; ésta
capacidad de analisis promovera la sensibilidad de los individuos, porque los valores no sélo

se asimilan mediante un proceso cognitivo sino también a través de las emociones.

Solo la persona auténoma valora criticamente sus propios valores, los
valores y antivalores de su entorno. Desde esta autonomia seremos capaces
de interrogarnos, de contrastar, de elegir y aceptar la orientacion de la vida

a partir del propio sistema de valores [...] Ante una situacion injusta,
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podemos optar por quedarnos de brazos cruzados o podemos pasar a la
accion porgue nos sentimos solidarios. (Marin, 1997, p.17)

Considero que los antivalores son todo aquello que puede destruir al valor, que da pie a la
insensibilizacion —como iré analizando en mi investigacion—. La jerarquizacion de valores
que cada individuo construya a lo largo de su vida serd modificada, pues ascenderan o
descenderan en la escala como resultado de la interaccion con su entorno formal, no-formal
e informal. Dacal (1985) (citado por Alonso, 2004, p.15) afirma que “la educacion es el
medio que las sociedades humanas tienen a su alcance para conservar, transmitir, desarrollar

y acrecentar el conjunto de los valores que conforman el entorno humano”.

1.3. Los valores en la educacion

Los valores son la base de una formacion integral para construir una sociedad humanizada.
Gregorio (1998) (citado por Garza, 2000)

Una educacion que pretende dar respuesta valida a las necesidades de su
sociedad no puede cuestionarse solo, ni preferentemente, el como de la
accion docente, sino el para qué de la misma. El problema profundo de la
educacion no es un problema de métodos o de medios, es un problema de
fines. (p.25)

Es importante resaltar que se debe contribuir a las necesidades de la sociedad no sélo desde
el &mbito de accidén docente (el formal y no-formal), sino también desde los ambitos

informales porque complementan la educacion.

La formacidn en valores inicia en el ambito informal de la educacion, ésta es la base para
comenzar a construir las futuras conductas, pensamientos, intereses, actitudes y costumbres.
La educacién que recibamos en casa serd la semilla para nuestro futuro desarrollo; la
constante practica fortalecera al pensamiento y los comportamientos. Creo que es importante
ser coherentes entre lo que se dice y se hace porque el aprendizaje adquiere significado a

través del ejemplo.
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[...] cualquier encuentro que se produce entre los dos protagonistas del acto
educativo es un acto moral en si mismo. En algunas ocasiones, no sabemos
explicar por qué, los alumnos aprenden ciertos comportamientos, sean
plausibles o reprobables [...] En definitiva, la educacion en valores tiene
una condicion de constante presencia que deberia ser considerada.
(Esteban, 2007, p.19)

Por lo tanto, el aprendizaje de los valores estara mediado por el contexto, las experiencias y
los modelos que se presentan en el entorno de los sujetos. Los valores s6lo se pueden
fomentar con la préctica estableciendo un qué, por qué y para qué, con la finalidad de

proporcionar sentido y significado a las actitudes.

A continuacion, estudio el ambito informal de la educacion, pues es a traves de éste el primer
contacto de los individuos con la educacion; de forma directa a través de las experiencias en
la familia, los amigos y la sociedad e indirectamente a través de los medios de comunicacion,

tal es el caso de los videojuegos.

1.3.1. Conceptualizacion de la educacion informal

La educacion informal es parte fundamental en el desarrollo de los individuos. Cuadrado
(2008, p.49) menciona que la UNESCO considera a la educaciéon informal como todo
conocimiento libre y espontaneamente adquirido. “Proveniente de personas, entidades,
medios de comunicacidbn masiva, medios impresos, tradiciones, costumbres,

comportamientos sociales y otros comportamientos no estructurados”.

La educacion informal es toda aquella participacion social que tiene el
individuo en su medio natural (familia, amigos y la sociedad), en el cual
adquiere aprendizajes de conductas sociales, roles, limites y costumbres, es
un proceso que dura toda la vida, en el que las personas adquieren y
acumulan conocimientos, habilidades, actitudes y modos de discernimiento
mediante las experiencias diarias. (Trilla, 1996, citado por Huertas, 2010,
p.23)
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Por otro lado, tenemos el ambito formal que se destaca por encargarse de impartir la
educacion dentro de las instituciones escolarizadas, con la finalidad de obtener algin grado

académico.

Por altimo, el no-formal surge como una respuesta pedagodgica para atender las grietas o
problemas de la educacion formal (Vazquez, 1998); algunos ejemplos son los cursos de

verano, museos o clases extracurriculares de inglés.

Dado lo anterior, el &mbito de la educacion informal es aquella que carece de una
planificacion educativa y que tendra una importante influencia a lo largo de la vida; ésta se

presenta en espacios familiares, sociales y medios de comunicacion.

Véazquez (1998, p.12) recupera los siguientes conceptos de Coombs y Ahmed (1975) para

diferenciar estos ambitos:

Educacion informal tiene aqui el sentido de un proceso que dura toda la vida y en el
que las personas adquieren y acumulan conocimientos, habilidades, actitudes y
modos de discernimiento mediante las experiencias diarias y su relacion con el medio

ambiente.

Educacion formal es, naturalmente, el sistema educativo altamente institucionalizado,
cronoldgicamente graduado y jerarquicamente estructurado que se extiende desde los

primeros afios de la escuela primaria hasta los Ultimos afios de la Universidad.

Educacion no formal [...] es toda actividad organizada, sistemdtica, educativa,
realizada fuera del marco del sistema oficial, para facilitar determinadas clases de

aprendizajes a subgrupos particulares de la poblacion, tanto adultos como nifios.

Los medios de comunicacion y la familia se ubican dentro de la educacion informal, pues

son el primer contacto con los valores.

[...] es en la familia donde se encuentran las raices de los comportamientos,
criterios y valores. Los valores que la familia vive se transmiten de modo
informal y son aprehendidos de forma intuitiva por los hijos [...] La familia,

escribe Hans Moritz, es el espacio vital en el que se echan los cimientos
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para la activacion de la conciencia y de los sentimientos. (Alonso, 2004,
p.46)

Este autor nos dice que todo lo que sucede dentro de la familia se vuelve significativo para
la estructura de la conciencia e inmersiéon en el mundo, es decir, a través del ambito familiar

se percibe e interioriza positiva o negativamente las cosas y las personas.

Asimismo, algunos medios de comunicacién utilizan modelos para transmitir y orientar a los

sujetos sobre lo que esta de moda y es socialmente aceptable.

La identificacion es generadora de personalidad e identidad, y aqui radica
la gran paradoja de la educacion: para ser uno mismo se necesitan modelos,
pautas personales de las que extraer contenido de conciencia que le
permitan estar en el mundo teniendo vivencias del mismo. (Alonso, 2004,
p.46)

En resumen, falta mucho por investigar en el &ambito de la educacion informal, pues se ha
estudiado mas el formal y no formal, autores como Cuadrado (2008) y Vazquez (1998) hacen
hincapié en que aun es complicado relacionar su influencia con los medios y tecnologias de
la comunicacion, publicidad, cuentos, la familia o los juguetes pero es en estos entornos en

los que se propicia la educacion informal.

Lo que diferencia sin duda a las modalidades educativas formal y no formal
de la educacién informal es que las dos primeras responden a los intereses
del destinatario del proceso educativo mientras que en la tercera, el objeto
de la educacién responde a los intereses particulares de quien ejerce la

accion educativa. (Cuadrado, 2008, p.40)

Estos intereses particulares a los que se refiere el autor son la formacion de identidad y
personalidad, en la que los valores tienen el papel principal —-como he venido diciendo a lo
largo de este trabajo—, porque la jerarquizacion del sistema de valores que se construya

determinara las decisiones y el modo de actuar.
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1.3.2. Lanarrativa de los videojuegos como un escenario de la educacién informal

Los videojuegos se sittan en el ambito informal de la educacion porque éste es un espacio
que carece de planificacion, estructura y organizacion educativa, a diferencia del &mbito
formal y no-formal —que se vio anteriormente—, en los que se establecen determinados
objetivos, con la finalidad de obtener un grado educativo en instituciones formales o en el

caso del ambito no-formal para complementar a la anterior.

A continuacion, revisaré algunas definiciones que se les han dado a los videojuegos, por
ejemplo, Aranda y Sanchez (2009) los consideran un producto comunicativo porque sus

mensajes responden a los deseos y necesidades de quién los juega.

Buckingham (citado por Torres, 2012) considera que los videojuegos son indirectamente un
medio de comunicacion, al igual que otros medios: internet, television, revistas, radio,

periddico, etc.

Martinez (2015) sefiala que los videojuegos son un medio interactivo de comunicacion que
genera un gran impacto sobre los jovenes, pues tienen una fuerte influencia en su conducta y
sentimientos, tanto de un modo positivo como negativo, asi lo muestran diversos resultados

de los estudios que recopila en su investigacion.

En resumen, los videojuegos promueven el desarrollo de habilidades sociales, motoras y
cognitivas, como la coordinacidn, atencién, memorizacion y observacion en las que aprenden
a trabajar en equipo y que enriquecen su desempefio. Son un medio de comunicacion

indirecto porque su narrativa audiovisual transmite valores.

A continuacidn, realizo un breve paréntesis para explicar a qué me refiero con narrativa, pues
la encontramos en todas partes, Sanchez (2006, p.9) senala que “la forma de transmision de
conocimiento basica de la humanidad ha sido la narracion [...] Hoy, los denominados medios

audiovisuales ocupan un lugar central en la cultura de la narracion”.
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Este autor nos explica que la narracién causa placer porque se relaciona con el deseo, la
ambicién de descubrir secretos, como termina la historia o hallar la verdad, “las narrativas
de ficcién pueden cultivar una pretension referencial [...] pretension de re-describir la
realidad seguln las estructuras simbdlicas de la ficcion”. Ricoeur (1995) (citado por Sanchez,
2006, p.17)

De este modo la narrativa audiovisual de los videojuegos violentos puede resultar atractiva
para determinado grupo de la poblacion videojugadora, porque en cierta medida se
identifican con las representaciones simbdlicas que éstas estan inspiradas en la realidad. “El
videojuego es, pues, un modelo de la realidad, una aprehension representada y a la vez
interactiva casi ductil [...] el simbolo, es un vehiculo ideal para la inmersion, la cual nos

transporta a otros modelos de realidad, una realidad identificable”. (Rivera, 2017, p.86)

Asi que este importante proceso de transmision al que se refiere Sanchez, Londofio (2011) lo
explica ampliamente, sefialando que la “transmision” se entiende como sindénimo de

comunicacion, pero cuando hablamos de transmitir valores es un proceso diferente.

Transmitir determinada informacidn es un proceso que no se da de forma aislada, sino que
pasa a formar parte de un entretejido de conocimiento particular para después apropiarse de
esa nueva informacion. Durante la transmision existen dos actores: “el que propone y el que
recibe, pero situados histéricamente con sus cUmulos de experiencias y cosmovisiones
diversas”. (Londofio, 2011, p.70)

Este autor resalta la importancia de poner especial atencion durante la primera transmision

que se realiza a los nifios, pues se da de forma inconsciente.

Los padres que desconocen o descuidan la atencion que deben darle a todo
aquello que transmiten a los nifios, no se dan cuenta de las graves
consecuencias que se siguen de ello: los estereotipos de rechazo y de odio,
las representaciones de desigualdades sociales, los prejuicios acerca de las

razas llamadas inferiores. (Londofio, 2011, p.83)
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La transmisién durante la nifiez tendréd un papel relevante para la construccion de los valores,
este primer contacto serd la base para continuar forjando sus ideologias; “cada uno recibe lo
que se le transmite de una manera particular segun su formacién, contexto, experiencias”.
(Londofio, 2011, p.70)

Asi que los valores que transmiten los videojuegos violentos seran entrelazados con las
experiencias, contexto y formacion de los jugadores para tomar sentido, sélo en la medida en

que sean significativos para ellos.

Esnaola (2006) sefiala que en el interior de estas producciones tecnoldgicas hay
representaciones simbolicas que expresan las preocupaciones de nuestro presente. Cabe
mencionar que el tema de violencia lo abordo mas adelante, pero por el momento quisiera
sefialar que de acuerdo con el indice de Paz México 2018, presentado por el Instituto para la
Economia y la Paz (IPM), el 2017 fue el afilo més violento del que se tiene registro, con un
deterioro del nivel de paz en México de 10.7% en comparacion con el afio anterior. Por lo
cual considero que la preferencia de los adolescentes por las narrativas violentas se puede

deber a la facil interiorizacion simbdlica que proviene de situaciones similares en su entorno.

En sintesis, los simbolos en los videojuegos se convierten en significativos cuando se
asemejan a la realidad de los jugadores. Al respecto, Rivera (2017) explica que el parecido
de la realidad con los videojuegos ha trascendido hasta tal punto, que se ha logrado crear un
mundo paralelo al nuestro debido a la calidad de imagen, las sensaciones que promueven, las
acciones y movimientos totalmente parecidos a los reales porque respetan las leyes fisicas;

al final buscan sumergir al jugador en la narrativa de su historia.
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Capitulo 2.  Los videojuegos y su influencia en el desarrollo de los adolescentes

“Jugar, para el nifio y para el adulto [...], es una forma de utilizar la mente
e, incluso mejor, una actitud sobre coémo utilizar la mente [...] Es un
invernadero en el que poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasia”.
Bruner (1984) (citado por Sanchez, 2006, p.119)

Para reflexionar acerca de la influencia de los videojuegos, primeramente, considero
necesario analizar al juego, con la intencién de conocer las caracteristicas que comparten y
de qué modo se desprenden de éste, en tanto que el juego se convierte en un facilitador del

aprendizaje.

Asimismo, en este capitulo pretendo resaltar la importancia del juego para el desarrollo de
los individuos, pues la experiencia que se adquiere a traves de estas actividades recreativas
podria estar influyendo en la construccion del sistema jerarquico de valores de algunos

jugadores adolescentes.

Posteriormente, realicé un andlisis del desarrollo en la adolescencia con base en la teoria
psicoanalitica de Erikson, a fin de reflexionar sobre este mundo simbolico virtual lleno de

arquetipos de identificacion.
En resumen, en este capitulo analicé los elementos internos y externos, que intervienen en el

proceso de formacion de los valores de los adolescentes, durante el uso de videojuegos

violentos.
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2.1. La importancia del juego para el desarrollo

Antes que nada, el juego es considerado una actividad recreativa que promueve el aprendizaje
y el desarrollo de habilidades, dicha actividad estara presente durante todas las etapas de la
vida (infancia, adolescencia y adultez), y sera esencial para estimular el aprendizaje y el

desarrollo cognitivo, motriz, emocional y social.

El vocablo recreacion significa re-crear, o sea, que esta intimamente ligado
con la creatividad, con romper la monotonia de lo habitual, necesario y a
veces rutinario para volver a crear un espacio grato y propio. La creatividad
es la madre de la recreacion, del juego y [...] abarca, por supuesto, la

educacion para la sensibilidad. Mariotti (2011, p.30)

Crespillo (2010, p.3) sefiala que “en el juego, el nifio aprende a prestar atencion en lo que
estd haciendo, a memorizar, a razonar, etc. A través del juego, su pensamiento se desarrolla

hasta lograr ser conceptual, l6gico y abstracto”.

La importancia de jugar radica en la conducta ludica, que nunca se abandona totalmente,
tiene una presencia permanente durante todo el ciclo de la vida, ya que cumple con tres
funciones principales: desarrollo socializador, emocional y cognitivo. (Sanchez, 2006) Al

respecto, Erikson sefiala que:

[...] cuando el hombre juega debe entremezclarse con las cosas y la gente
en una forma igualmente no comprometida y ligera. Debe hacer algo que
ha elegido hacer sin estar impulsado por intereses urgentes o por una intensa
pasion; debe sentirse entretenido y libre de todo temor o esperanza de cosa
serias. Esta de vacaciones con respecto a la realidad social y econémica; o

bien, como suele acentuarse: no trabaja. (Erikson, 1978b, p.91)

La recreacion es la caracteristica principal del juego por ser una actividad que brinda
diversion, placer, valentia, satisfaccion, alegria, entre otras, y en ocasiones pueden promover
sentimientos de tristeza, frustracion, irritabilidad o enojo, elementos que en muchas

ocasiones se dejan fuera del analisis.
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[...] cada tipo de juego genera placeres distintos: el placer senso-motor, el
placer de crear o de fingir, el de expresar deseos, el de hacer lo no permitido,
el de interactuar con los demas, etc. (Prieto, 2005, p.33)

A continuacion, retomo a Roger Caillois (citado por Bernabeu, 2009, p.48) para analizar los
tipos de juegos y las caracteristicas que los distinguen. Este autor los clasifica en cuatro

grupos: competicion, azar, simulacro y vértigo, de acuerdo con el impulso ludico que evocan.

Los juegos en los que existe la competicion, y que el autor denomina como agén, son aquellos
en los que los jugadores se enfrentan a sus adversarios con la Unica finalidad de mostrarles
que poseen la preparacion y habilidades necesarias para ganar el juego: agilidad, astucia,

resistencia y dedicacion.

Los juegos de azar los denomina pasivos, por ejemplo: la ruleta, los dados o la loteria, en los

que ganar no depende del jugador sino del azar, como su mismo nombre lo indica.

Los juegos de simulacro, nos dice el autor, son cuando el jugador se despoja temporalmente
de su personalidad y finge otra, en busqueda del placer que brinda la diversion, por ejemplo,
los juegos de imitacion, como representaciones teatrales, o aquellos en los que se utilizan

juguetes para reproducir las actitudes y actividades de los adultos.

Por altimo, los juegos de vértigo:

Pretenden destruir por un instante la estabilidad de la percepcién y entrar
en una especie de panico voluptuoso. Se trata, en todos los casos, de acceder
a una especie de espasmo, de trance o de aturdimiento que aniquila
bruscamente la realidad. Ejemplos de este tipo de juego serian los
movimientos giratorios, las piruetas y las caidas; la montafia rusa, la noria
y muchas otras propuestas de los parques de atracciones. Roger Caillois
(citado por Bernabeu, 2009, p.48)

En la siguiente tabla sintetizo la informacion anterior, con la finalidad de ilustrar algunas

caracteristicas y ejemplos que considero relevantes:
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Juegos Caracteristicas Ejemplos

Competicion Agilidad, astucia, resistencia, dedicacion.

Deportivos: futbol, basketball, pim
pom o gotcha.

Juegos de azar como su propio nombre lo | Ruleta, dados, loteria, turista,

Azar o .
indica. monopoli, la oca.
] L Jugar a la casita, al bombero, al
Simulacro Juegos de imitacion. o o
policia (roles teatrales) o mimica.
) - Six flags, la feria (juegos
o Destruyen por un instante la estabilidad o ]
Vértigo mecanicos), cine 2D, 3D y 4D,

de la percepcion. )
peliculas.

Cuadro 3

Fuente: elaboracion propia con informacion de Roger Caillois (citado por Bernabeu, 2009)

En esta misma linea y con la finalidad de estudiar la forma en que aprendemos a traves de

los juegos, asi como sus beneficios para el desarrollo, Mariotti (2010, p.32) sefiala que

promueven los siguientes aspectos:

>
>

Y V VYV VY

Desarrollo psicomotor y la coordinacion.

Adgquisicion de habilidades para la expresién (oralidad, escritura, ampliacion de vocabularios,
gestualidad, creatividad gréfica, etc.).

Mejorar las relaciones interpersonales (juegos de cooperacion, dialogo, intercambio).
Desarrollo del pensamiento divergente (ingenio, fantasia, busqueda de soluciones no
convencionales).

Juegos desinhibitorios y socializantes (aungue todos los juegos lo son, hay algunos que
pueden pensarse Yy desarrollarse con propositos especificos para personas poco participativas
o timidas, alentdndolas —no forzandolas— a participar).

Juegos de aprestamiento (preparatorios y estimulantes para el normal crecimiento).

Juegos de estimulacion temprana (desarrollo psicomotor precoz).

Juegos terapéuticos (catarsis o ejercitaciones ante determinadas situaciones).

Adaptacion e integracion (para minimizar la resistencia al cambio, por ejemplo, de un nivel

de aprendizaje al superior).

En sintesis, es importante resaltar que de acuerdo al autor que consultemos, se encontrara

una definicion diferente del juego, por ejemplo, autores como Huizinga (1987), Bernabeu

(2009), Diaz (1993) y Hetzer (1992) coinciden en ciertos puntos: finalidad, la cual radica en
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el placer que produce la diversion; que no es una actividad impuesta, sino que los jugadores
tienen la oportunidad de elegirlo libremente, y que estimulan el aprendizaje a traves de sus

diversas tematicas, actividades, interacciones, materiales o sensaciones.

En el juego se crea la oportunidad de desarrollar valores a través de la participacion e
interaccion que tengan los sujetos con el juego, asimismo, aprenderdn valores que
posteriormente podran ser reforzados en su &mbito familiar o social, por lo cual me parece
que el juego se convierte en un instrumento Gtil para observar el comportamiento de los
jugadores. “El comportamiento del nifio en el juego dara en muchos casos la medida de su
futuro comportamiento como adulto. Por eso, la educacion de la futura personalidad tiene
lugar, ante todo, en el juego...” (Makarenko, citado por Nikitin, 1988, p.13)

2.1.1. Los videojuegos y su relacion con el juego

Es importante estudiar a los videojuegos porque provienen de los juegos, son una forma de
adaptacion a la modernidad tecnoldgica. Al respecto, Mariotti (2010) explica que la

tecnologia:

Es el conjunto de elementos que, por sus sistemas simbolicos y estrategias de utilizacion
propician el desarrollo de habilidades cognitivas de los sujetos en un contexto
determinado, facilitando y estimulando la intervencion mediada sobre la realidad,
captacién y comprension de la informacion y la creacion de entornos diferenciados que
propicien los aprendizajes [...] No so6lo transmiten informacién y motivan a sus
receptores hacia los contenidos presentados, sino que por sus sistemas simbolicos
propician y desarrollan habilidades cognitivas especificas. (Cabero, 1999, citado por
Mariotti, 2010, p.47)

Los videojuegos son un medio tecnoldgico que estimula el aprendizaje a través de sus figuras
simbdlicas inspiradas en la realidad y se vuelven significativas cuando el jugador crea un

vinculo de su contexto con el mundo virtual.
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De acuerdo con la Real Academia Espafiola (2014) los videojuegos son todos aquellos
dispositivos electronicos que permiten simular un juego en la pantalla. Entonces, los
videojuegos al igual que el juego pueden ser considerados una actividad recreativa que
promueve el desarrollo del pensamiento y brinda la oportunidad de alejarse por un tiempo de
la realidad para relajarse.

De este modo, los videojuegos al representar un juego en la pantalla también se consideran
una actividad placentera; ofrecen al jugador un espacio para liberar sus emociones a través

de las diversas situaciones que presentan en los escenarios de sus narrativas.

En el siguiente capitulo estudio a profundidad los diferentes tipos de videojuegos que existen
para poder analizar estas narrativas, pero a continuacion realizo un breve acercamiento.
Meggs (1992) (citado por Diez, Terron, Garcia, Rojo, Cano [y otros], 2004), define cinco
tipos en relacion con la funcion que desempefian: 1) accion/aventura (los personajes
recorren distintos escenarios, vencen a sus enemigos Yy superan niveles complejos). 2)
accion/arcade (ponen en préactica distintas habilidades para destruir o defenderse de
invasores espaciales u otro tipo de atacantes). 3) simulacion (réplica de actividades, tales
como la conduccion de un coche de carreras). 4) deportes (natacion, basquetbol, futbol
americano, etc.). 5) estrategia (incluyen desde el ajedrez hasta aquellos orientados a la

solucion de crimenes de misterio).

Por otro lado, los videojuegos, en general, comparten ciertas similitudes con el juego, por

ejemplo, algunas de éstas las sefiala Rodriguez (2002) (citado por Gomez, 2007, p.1):

» Libre: El sujeto accede a él de forma voluntaria y lo termina cuando quiere.

» Improductiva: La finalidad del juego esta en si mismo. Es el propio juego y no el
producto final lo que interesa.

» Placentera: Estd unida a la risa, el humor, la diversion, la satisfaccién y el
entretenimiento.

» Ficticia: Es algo diferente a la vida corriente, tiene un poder de evasion temporal.

« Limitada en el tiempo y en el espacio: Tiene un lugar de realizacion, un principio y

un fin.
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« Normalizada: Regulada por reglas y normas especificas, aceptadas y/o consensuadas
por todos. Si no se cumplen el juego se acaba. Se aceptan y rechazan valores.

Asimismo, algunas de las habilidades cognitivas, sociales y motrices que estimulan:

I.  Enel &mbito motor: Implican movimientos, precision, fuerza, velocidad...
Il.  En el desarrollo intelectual: Comprender cémo funciona, solucionar situaciones,
elaborar estrategias...
I11.  En el desarrollo afectivo: Ayuda a identificar y comprender situaciones, implica
confianza, actuar como si...
IV.  Enel desarrollo social: Es una forma de relacion, de respetar o consensuar normas,
de usar el lenguaje, de realizar aportaciones creativas a partir de la actuacion del otro,

de transmision de valores.

Considero que el contenido violento de los videojuegos puede verse reafirmado por el
contexto real de los jugadores. “Los valores son dindmicos y se reconfiguran de acuerdo con
la edad y el género, asi como con el nivel de educacion”. (Figueroa, K., Figueroa, B., 2012,
p.8), y aquellos con narrativas violentas se han convertido en los preferidos por los

adolescentes —como se muestra en el siguiente capitulo—.

Ademas, es importante resaltar que la interaccion de los videojugadores con este medio es
activa, como explica Lopez (2017), ya que a diferencia del movimiento de imagenes
cinematogréficas, las imagenes en la pantalla de los videojuegos provocan un movimiento en
el espacio real, esta accion genera un intercambio de estimulos que permiten la actividad de

juego; si el jugador no actla no habra juego.

En el caso del jugador y del espectador ocurre lo mismo: no habra de
experimentar de la misma manera un juego o una pelicula, es probable que
a alguno de ellos le parezca mejor otra produccién o que en efecto haya

disfrutado mas que el resto de la audiencia. (L6pez, 2017, p.42)

Retomando la propuesta anterior de Caillois (citado por Bernabeu, 2009) sobre la
clasificacién de los juegos, a continuacién, analizo algunos elementos que también se

encuentran presentes en los videojuegos:
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1) La categoria que denomina agén (competencia), también la encontramos en los
videojuegos porque la competicion es un elemento sobresaliente y constante en
éstos, sobre todo cuando se trata de narrativas violentas, ya que el objetivo
principal en las contiendas es ganar y demostrarle al oponente las habilidades que
han requerido de tiempo, preparacion, organizacion, estrategia, practica y esfuerzo.

2) La categoria de azar, en el mundo virtual de los videojuegos es facilmente
encontrarla a través de aquellos titulos como el solitario, buscaminas o la simulan
de un casino, pero también se presenta cuando en el videojuego de accién o
aventura existen ruletas de opciones o alguna otra programacion con estas
caracteristicas, por ejemplo, Mario Bros: cada cierto avance en el videojuego tienes

la oportunidad de jugar memorama y abrir batles que contienen items?.

3) Y enel caso de aquellos que define: simulacro, encontramos que en el videojuego,
el jugador también puede despojarse temporalmente de su personalidad para
encontrar placer en convertirse en un super héroe, policia, traficante, militar,

animal, dios mitologico, recluso o incluso monstruo.

Estos elementos que componen a los videojuegos han hecho que se conviertan en una
actividad sumamente atractiva para la gran mayoria de la poblacion porque comparten al
mismo tiempo caracteristicas que no se pueden encontrar en otros medios de comunicacion.
Los videojuegos brindan un tipo de interaccion que la television, las peliculas o el teatro no
pueden ofrecer, debido a que el espectador pasa de estar en un estado pasivo a uno activo, en

el que crean vinculos significativos a través de las representaciones simbolicas.

4) Y por ultimo, el vértigo causa una especie de espasmos que aniquila bruscamente la
realidad. Actualmente, la tecnologia ha evolucionado de tal forma que es posible
experimentar una caida al precipicio, un ataque de zombies, surfear, una guerra o

enfrentarte a monstruos gracias a la realidad virtual de los videojuegos.

Los videojuegos son un fenémeno cultural con cada vez mayor presencia en nuestras vidas,

lo cual ha permitido que adquirieran relevancia en diferentes entornos: social, econémico,

2 Recompensas que te ayudan a superar los niveles.
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historico, politico, psicoldgico, educativo y comunicativo; Esnaola (2006) por ejemplo,

explica que los videojuegos expresan las preocupaciones del mundo actual.

[...] estamos ante producciones culturales de nuestro tiempo que no dan
cuenta del futuro en si mismo, sino que sugieren los modos subjetivizados
de expresar la preocupacion de nuestro presente. En tal sentido estas
narrativas, en el interior de los mitos tecnoldgicos, son representaciones
simbdlicas de la continuidad y permanencia de las formas de concebir lo

humano, en el caos de nuestro hoy. (Esnaola, 2006, p.133)

Dada la revisién anterior, personalmente, opino que los videojuegos pueden tener las mismas
implicaciones que los juegos porque los primeros logran representan virtualmente a los
segundos. Por otro lado, las narrativas de los videojuegos han cambiado drasticamente desde
los afios 80 y 90, hoy en dia son mucho mas complejas, violentas y reales, ademas de ser las

que mas se venden en el mercado.

Siguiendo la tesis de Erikson (1978b, pp.199-200), en la cual nos indica que “el juego del
nifio es la forma infantil de la capacidad humana para manejar la experiencia mediante la
creacion de situaciones modelo y para dominar la realidad mediante el experimento y el
planeamiento”. Me parece que no aplica, Unicamente, a los nifios porque todos necesitamos
jugar durante las diferentes etapas de la vida, como sefialaba Sanchez (2006) en parrafos
anteriores: jugar es una conducta ludica que nunca se abandona totalmente debido a sus
funcion socializadora, emocional y cognitiva, por lo que las preocupaciones, el estrés, la
tension y las agresiones que se viven dia con dia en la adolescencia se pueden estar reflejando
en este consumo de narrativas violentas, que brindan la adrenalina y recreacion que necesitan,

para gque al menos por un momento, se liberen de su realidad.

Al respecto, Erikson (1978b) explicaba que el juego para los adultos es una oportunidad de
recrearse, de alejarse por un tiempo de su realidad social, lo cual les permitia despejar su
mente. Personalmente, me parece que el juego ayuda a mantener un equilibrio entre la vida

personal y laboral porque ayuda a disminuir el estres.
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Para concluir, el videojuego al igual que el juego tiene una funcion liberadora, en el sentido
que permite despojarse de las tensiones cotidianas; durante el videojuego lo Unico que
importa es lo que tienes frente a la pantalla.

2.2. El desarrollo en la adolescencia

Primeramente, es importante resaltar que cuando hablamos de desarrollo nos referimos a un
cambio, a un progreso. Durante la adolescencia se puede observar que aparecen el mayor
namero de cambios fisicos, psicolégicos, sociales y cognitivos que tendran a lo largo de la

vida, porque dejaran de ser nifios e iniciaran su transformacion para convertirse en adultos.

Etimoldgicamente, la palabra adolescente se deriva del latin adulescens que significa crecer,
y pueden considerarse seres incompletos porque estan en busqueda de su identidad. Cabe
resaltar que es complejo determinar una edad cronoldgica de inicio y termino para esta etapa
del desarrollo ya que existen diversos factores ambientales, psicolégicos, sociales,
cognitivos, emocionales y biolégicos que influyen en la duracion de esta transicion. A

continuacion, veremos algunas definiciones:

Ortiz de los Rios (1970) define la adolescencia como un periodo de reajustes trascendentales
en el que habra nuevos patrones de comportamiento en las dimensiones psicologicas,
emocionales y sociales, que son fundamentales para la construccion de la personalidad del

adolescente.

Marcel Mauss (1950) define la adolescencia como “una construccion social influenciada por
la forma de interactuar con el exterior y como producto de las condiciones y circunstancias

determinadas por el ambiente” (Fize, 2007, p.16)

Aberastury (2004, p.7) sefiala que la sociedad en la que vivimos, llena de violencia y
destruccion, no ofrece suficientes garantias de sobrevivencia y crea una nueva dificultad para
el desprendimiento. Asi el adolescente en su busqueda de ideales y de figuras ideales para

identificarse, se encuentra con la violencia y el poder, también usandolos él.
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La Organizacién Mundial de la Salud (OMS, 2018) define “la adolescencia como el periodo
de crecimiento y desarrollo humano que se produce después de la nifiez y antes de la edad
adulta, entre los 10 y 19 afios”.

El desarrollo en la adolescencia suele ser complicado para la mayoria, principalmente, por
los cambios bioldgicos y psicoldgicos que caracterizan a este periodo como conflictivo y
rebelde. En términos generales, Maier (1981) nos explica que el desarrollo se basa en la
constancia del cambio; no puede existir el desarrollo sino se produce un cambio. “El
desarrollo alude a una integracién de los cambios constitucionales y aprendidos que

conforman la personalidad en constate desarrollo de un individuo™. (p.11)

Entonces, para que se desarrolle el ser humano debe adquirir diversos aprendizajes a lo largo
de su vida, él instruye, forma y se educa mediante elementos culturales, que progresivamente

incorpora a su personalidad. Savoy (citado por Garza, 2000, p.25)

2.2.1. Laadolescencia en la teoria psicoanalitica de Erikson

Erikson (1978b) dividio en ocho etapas el desarrollo del ser humano, definiéndolas como las
edades del hombre y evitando ubicarlas de forma cronoldgica; sefiald que la adolescencia
surge en la 5% edad: Identidad versus confusion de rol, en la que la infancia, propiamente

dicha, llega a su fin y la juventud comienza.

Edades del hombre
. Confianza basica versus desconfianza basica

. Autonomia versus vergienza y duda

. Iniciativa versus culpa

. Industria versus inferioridad

. Identidad versus confusion de rol

. Intimidad versus aislamiento

. Generatividad versus estancamiento

O N| O O b~ Wl N

. Integridad del yo versus desesperacion
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Cuadro 4
Fuente: Erikson (1978b)

Erikson (1978b) explica que durante esta quinta etapa, el hombre entra en un estado de
conflicto sobre su identidad, como su propio nombre lo indica, porque experimenta diversos
cambios fisioldgicos, psicoldgicos y sociales; ademéas de comenzar a realizar labores adultas

que lo confunden porque para determinadas situaciones sigue siendo un nifio.

Durante esta etapa no comprende si su lugar sigue siendo con los nifios o ahora es con los
adultos; esta situacion les produce estrés porque quieren saber como los ve el otro en
comparacion con lo que ellos sienten que son. Por lo cual, Erikson sefialaba que la
problematica radica en la relacién que previamente han construido con los roles y aptitudes

de los prototipos ocupacionales del momento.

La mente del adolescente es esencialmente una mente del moratorium, una
etapa psicosocial entre la infancia y la adultez, y entre la moral aprendida
por el nifio y la ética que ha de desarrollar el adulto. [...] al buscar los
valores sociales que guian la identidad, uno enfrenta los problemas de la
ideologia y la aristocracia, ambos en su sentido mas amplio posible, segin
el cual, dentro de una imagen definida del mundo y un curso predestinado
de la historia, los mejores individuos llegaran al poder, y éste desarrolla lo

mejor que hay en la gente. (Erikson, 1978b, p.236)

Los adolescentes atraviesan una etapa de muchos cambios, que les provocan confusion
porque siguen comportandose como nifios, pero la sociedad y principalmente, la familia
comienza a exigirles que se comporten como adultos, por tal motivo empiezan a buscar

arquetipos para identificarse, con la finalidad de comenzar a conformar su propia identidad.

En este intento del adolescente por encontrar su identidad, elegird a las personas que
representen mayor significado para él, a fin de que sean un ejemplo para conformar su propia
identidad.

Durante esta etapa se vuelve imperativo acabar de crecer, reproducirse,
evolucionar, adaptarse, independizarse, ser autosuficiente, realizarse en una

ocupacion, adquirir una identidad y poseer una escala de valores organizada
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y jerarquizada, misma que se vuelve solida e irreversible. Gonzalez (2001,
p.5)

La integracion de conocimiento, experiencia e informacion que realizan los adolescentes en
blusqueda de su identidad, se da a partir de “la experiencia acumulada de la capacidad del yo
para integrar todas las identificaciones con las vicisitudes de la libido, con las aptitudes
desarrolladas a partir de lo congénito y con las oportunidades ofrecidas en los roles sociales”.
Erikson (1978b, p.235)

Erikson (1978b) sefiala que en los inicios del psicoandlisis se agrego la teoria catartica para
explicar que el juego tiene una funcién liberadora, debido a que le permite al individuo
exteriorizar las emociones acumuladas y encontrar un alivio imaginario para las frustraciones

del pasado, de este modo el individuo podria estabilizar su mundo interno con el externo.

Por otro lado, Mier (1981) sefiala que en el juego se compensan las derrotas, sufrimientos y
frustraciones del mundo real; el juego permite que el nifio se libere de los limites impuestos
en el tiempo y el espacio. Alrededor de los 11 afios, el juego comienza a perder importancia
con la incorporacion de nuevos valores, pues los adolescentes coexisten entre la nifiez y la

adultez, entre el juego y el trabajo.

Actualmente, esta busqueda de identificacion no esta limitada a espacios presenciales, es
decir, se puede realizar en espacios intangibles: television, internet, revistas, radio o
videojuegos. Paulatinamente, la tecnologia ha ocupado un lugar trascendental en sus vidas

porque estan creciendo con ellas y las comienzan a utilizar a mas temprana edad.

Los adolescentes son el rango de la poblacion que méas consume videojuegos —como se podra
observar, detalladamente, en el siguiente capitulo—, por el momento, es importante resaltar
que estdn ante una etapa inestable, en la que al estar en bdsqueda de su identidad se
encuentran mas expuestos a identificarse con elementos simbdlicos de los videojuegos y asi
reafirmar las asimiladas en su entorno, pues las bases para el desarrollo de sus valores,

actitudes, costumbres o prejuicios se dan, primeramente, dentro del nicleo familiar y
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posteriormente, buscardn otras figuras fuera de este ambito para concebirse como seres

completos.

2.2.2. Elaprendizaje de los valores que subyacen en los videojuegos

Para empezar, Erikson (1970b) consideraba al aprendizaje moral como un aspecto de la
infancia, la experimentacion ideoldgica como parte de la adolescencia y la consolidacion
ética como una tarea adulta; el nifio aprende a ser moral cuando interioriza las prohibiciones
de aquello que le es significativo, posteriormente, sus conflictos morales contintan en la
adolescencia, pero bajo la primacia del pensamiento ideoldgico al que se refiere como un
“sistema de ideas directrices”. El explica que las primeras etapas del desarrollo no son
remplazadas sino “absorbidas dentro de un sistema jerarquico de diferenciacion creciente”
(pp.134-135); llama “orientacion ética” a aquello que contrasta la adultez con la

adolescencia.

[...] queriendo decir con ética la aceptacion de un sentido universal de
valores con visién y previsidn, con anticipacion de responsabilidades
inmediatas, una de las cuales es transmitir estos valores a la generacién

siguiente. (p.135)

En la adolescencia aparece una dispersion de ideas sobre lo que es bueno y malo; en esta
etapa surge un debate interno porque se entreteje una red de ideas que se confrontan entre si,
con la intencion de desarrollar el pensamiento; este proceso es de vital importancia para la
consolidacion de la ética que sefiala Erikson, pues es en la adolescencia donde inicia la

cimentacién de los valores.

Otro elemento importante durante dicha cimentacion es la sefialada por Saez (2014), quien
para la revista de Quo México, indic6 que la Neuroeducacion considera a las emociones como
el ingrediente secreto del aprendizaje; de acuerdo con el experto Francisco Mora: al parecer,
la informacidn que nos llega a través de los sentidos pasa por el sistema limbico o cerebro
emocional antes de que sea procesada por la corteza cerebral, encargada de los procesos

cognitivos.
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En sintesis, los videojuegos estimulan la memorizacion, la coordinacion, el razonamiento, la
vision estratégica, el trabajo en equipo, entre otros, que con la continua practica les permitira
acceder a niveles de mayor dificultad y hard que sus jugadores constantemente se enfrenten

a nuevos desafios que promuevan su desarrollo cognitivo, emocional y social.

Mariotti (2010) explica que tanto el juego como los videojuegos, al estar mediados por la
imaginacion, estimulan el pensamiento divergente, pero en el caso de los videojuegos se
buscan soluciones y planeacion de estrategias no convencionales porque la fantasia ya fue

plasmada por los creadores del videojuego.

El juego es tal vez la mejor base para una etapa adulta sana, exitosa y plena,
[...] por medio del juego, el nifio progresivamente aprende a compartir, a
desarrollar conceptos de cooperacion y de trabajo comun; [...] Sin darse
cuenta, ejecutan un movimiento muchas veces hasta que lo dominan [...]

solo por el gusto de realizarlo bien. (Meneses y Monge, 2001, p.115)

De este modo, los videojuegos se convierten en facilitadores del aprendizaje porque influyen
en la construccion de valores mediante simbolos significativos, que no se dan de forma

aislada sino como parte de un contexto familiar, social, econdmico e historico.
La familia es factor clave ya que es la principal entidad formadora durante la nifiez; los

valores se aprenden desde muy temprana edad dentro del seno familiar y posteriormente, en

la adolescencia con los modelos sociales.
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2.3. Un mundo simbdlico virtual

El videojuego se ha convertido en un instrumento ambivalente de expresion, que forma
vinculos de identificacion como la capacidad del ser humano para otorgar un valor simbdlico
a una figura. Al respecto, Jung (2002, p.6) explica que “cl simbolo, [...] es una expresion, la

mejor posible, de un contenido inconsciente que solo se barrunta, pero ain no se reconoce”.

Son simbolos y tienen cierto significado simbolico bajo ciertas condiciones
[...] Asi es que una palabra o una imagen es simbolica cuando representa
algo mas que su significado inmediato y obvio. Jung (2002) (citado por
Rivera, 2017, p.87)

En el caso de los videojuegos los simbolos se convierten en significativos cuando se
desprenden del contexto del sujeto, de su cultura, experiencias, aprendizajes y emociones;
cuando éste logra identificarse con determinados personajes y formar un vinculo en el plano
inconsciente con las narrativas que proceden de su realidad. “El juego es una forma de
resolver las tensiones y las angustias en forma activa. Al jugar el nifio desplaza al exterior
sus miedos y problemas mas internos, dominandolos mediante la accion”. (Aberastury, citado
por Mariotti, 2011, p.43)

En este sentido, Bernabeu (2009) nos dice que la catarsis en el juego es un recurso creador
que permite al jugador evadir saludablemente la realidad cotidiana; le brinda la salida a un
mundo de fantasia. “[...] el individuo reelabora de forma placentera sus conflictos internos,
y los expulsa fuera de la psique [...] ayuda al jugador a restar importancia a sus propios

errores y fracasos, y fortalece su resistencia a la frustracion”. (p.52)

Me parece que en los videojuegos también existe un proceso catartico, en el sentido que el
jugador puede liberar sus emociones y evadir saludablemente la realidad como sefiala
Bernabeu, sin embargo, cuando hablamos de narrativas violentas, considero que también se
promueve la insensibilidad ante la violencia, debido a la interaccion activa con sus jugadores

y a que refuerzan las situaciones violentas del mundo real.
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En los videojuegos existe un sistema de recompensas que motiva a los jugadores a formar
parte de ese mundo de fantasia, al otorgarles medallas, trofeos, nuevos vestuarios,
desbloquear personajes, armas infinitas, escenarios, niveles, entre otros. Creo que el vinculo
de identificacion se refuerza porque al igual que en la vida real, los jugadores puedes cambiar

de ropa, comprar y vender objetos, ir al médico, comer, construir o ayudar a un compafiero.

En esta linea, Rivera (2017) nos habla de la importancia del hiperrealismo, en las consolas
de ultima generacion, las cuales han alcanzado una alta calidad de imagen para lograr un

simil con el mundo real:

Este parecido no se limita a la apariencia, sino que llega a tocar el mundo
de las sensaciones, ya que acciones y movimientos son completamente
parecidos a la realidad, respetando totalmente las leyes del movimiento y
de la fisica, [...] mientras mas se parezca la representacion, personajes y
escenario, se lograra una mejor inmersion y, por tanto, la sensacién de estar

dentro de la historia. (p.89)

Este autor nos explica que la relacién mas importante del hombre con el mundo es lo sensible
e inteligible; mediante imagenes se pueden percibir sensiblemente estos modelos, en el caso
de los videojuegos, éstos son un prototipo de simbolos significativos de la realidad, “la carga
que posee el simbolo le confiere vida, por asi decirlo, ya que en él evocamos emociones,
valores e ideales, como se puede constatar en las representaciones de caracter religioso”.
(Rivera, 2017, p.84)

Rivera concluye su andlisis sefialando que los videojuegos son portadores de valores y
emociones, en el que sus ambientes y mundos, sacian cabalmente los deseos de sus jugadores,
al menos, el tiempo que dure el videojuego, “[...] no se debe temer la idea simplista y

maniquea que postula gue el videojuego es un vector que nos inocula violencia”. (p.85)

Al respecto, considero gue la violencia presente en la narrativa de los videojuegos no genera
violencia en sus jugadores, pero si insensibilidad, es decir, promueven la normalizacién de
actos violentos, pues aunado a la violencia que ven y viven en la realidad, las

representaciones simbdlicas de este medio se refuerzan en su contexto.
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2.3.1. Arquetipos de identificacion

De acuerdo con Jung (2002, p.5), “el arquetipo representa en si un modelo hipotético, no
evidente [...]”. “[...] el arquetipo no resulta de hechos fisicos, sino que describe coémo vive
el alma el hecho fisico”. (p.142) Explica que no tiene ningun sentido realizar una lista de
arquetipos debido a que éstos manifiestan metaforas desconocidas e imposibles de formular;
“en realidad jamas hay liberacién legitima del fundamento arquetipico si no se esté dispuesto
a aceptar a cambio una neurosis, del mismo modo que, sin suicidio, no es posible liberarse

del cuerpo y de sus 6rganos”. (p.145).

“Las imagenes arquetipicas estan, en efecto, tan cargadas de sentidos que nadie se pregunta
qué quieren decir propiamente”. (Jung, 2002, p.13) Por lo cual, considero que los videojuegos
forman vinculos de identificacion a través arquetipos conformados por los simbolos del
contenido inconsciente. Esnaola (2006) indica que el remanente arcaico al que se refiere
Jung es la capacidad del ser humano para otorgar un valor simbélico a una figura y crear un

vinculo de identificacion.

Jung (1997) “Se puede percibir la energia especifica de los arquetipos cuando
experimentamos la peculiar fascinacion que los acompafia. Parecen tener un hechizo

especial” (citado por Esnaola, 2006, p.129).

Ese hechizo del que habla Esnaola, se puede interpretar en los videojuegos como la fantasia
que envuelven a los jugadores para abstraerlos de su entorno y situarlos en un espacio virtual,
un lugar en el que la narrativa esta invadida por simbolos significativos, que el jugador hara
suyos a través de vinculo de identificacion, en tanto que el contexto, las experiencias, las
emociones, la personalidad y el aprendizaje son parte fundamental, sobre todo en esta
dinamica psiquica simbdlica, que dotara de sentido lo vivido mediante las identificaciones,
entendidas como las representaciones e imagenes simbolicas que el sujeto construya con

respecto a la figura de identificacion.

[...] el paso de las identificaciones a la identidad se evidencia por el transito

que realiza el sujeto desde los primeros vinculos afectivos con los objetos
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amorosos tempranos hacia una construccion progresiva mas estable que

supone una integracion desarrollada por si mismo. (Esnaola, 2006, p.128)

Por ejemplo, en el caso de la violencia, los videojuegos muestran en sus narrativas situaciones
que no son totalmente ajenas a los jugadores porque también lo ven en su entorno familiar y
social, asi como en algunos medios de comunicacion como el internet, television, radio,

periddicos o revistas.

Las acciones de los jovenes son siempre, en parte y por necesidad,
reacciones a los estereotipos sostenidos frente a ellos por sus mayores.
Comprender esto se vuelve especialmente importante en nuestro tiempo,
cuando los Ilamados medios de comunicacion, lejos de simplemente
mediar, se interponen entre las generaciones como fabricantes de
estereotipos, a menudo forzando a la juventud a vivir las caricaturas de las
imagenes que al principio habia proyectado en forma experimental.
(Erikson, 19782, p.161)

Por una parte, debido a las largas jornadas de trabajo de los padres o tutores y la creciente
inseguridad en nuestro pais, los adolescentes pasan cada vez mas tiempo con los videojuegos,
Rogelio Castillo, Jefe del Departamento de Ensefianza, de la Escuela Nacional de Trabajo
Social en la Universidad Nacional Autonoma de México, sefiald que “las actuales
condiciones de delincuencia e inseguridad en México limitan a los nifios la posibilidad de
jugar en la calle; por ende, pasan mayor tiempo en casa, enajenados con los videojuegos™.
(Peérez, citado por Huertas, 2010, p.2)

Debido al contexto y los maltiples cambios biologicos, cognitivos, emocionales y sociales
que surgen en la adolescencia, esta poblacion videojugadora entreteje conexiones de su
mundo real con el virtual y pueden identificarse con sus narrativas, pues recordemos que en
este espacio virtual existe un vinculo activo y no pasivo como el que encontramos en otros
medios de comunicacion.

[...] los videojuegos intervienen en el proceso de construcciéon de la
identidad social facilitando arquetipos de identificacion que operan como

imagenes proyectivas de contenidos simbdlicos culturalmente construidos.
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Mediante este mecanismo, las tendencias pulsionales reprimidas se
proyectan al exterior sobre otras imagenes u objetos de la cultura con la
ventaja que el sujeto puede asi expresarse sin angustia. (Esnaola, 2006,
p.128)

La presencia de los videojuegos violentos es cada vez mayor, la innovacion tecnoldgica ha
llegado muy lejos, desde jugar en cualquier lugar, gracias a la variedad de dispositivos
portétiles, por ejemplo, durante el trayecto en el transporte publico o mientras esperas en
algln sitio, y hasta el punto en el que hoy en dia se puede elegir la opcién de jugar modo:

realidad virtual, a través de un casco que simula estar en ese mundo.

Las compafiias que se dedican a este negocio recreativo constantemente estan buscando
nuevas formas de reinventar el modo para acceder a los videojuegos a través de consolas
portatiles con disefios novedosos y faciles de trasladar. Por el momento, los Smartphones
(teléfonos inteligentes) se posicionan en el primer lugar de los dispositivos que se utilizan

para el entretenimiento —informacion que profundizo en el siguiente capitulo—.

46



Capitulo 3. La industria del videojuego en México

“El videojuego se perfila como la industria cultural dominante en este nuevo siglo”.
Aarseth (1997), citado por Massa (2017, p.50)

En este capitulo muestro como afio con afio los videojuegos han tomado fuerza en el mercado
y abarcan mayor poblacién. De acuerdo con cifras reportadas por Newzoo, una consultoria
dedicada a investigar el escenario de los videojuegos en el mundo, para el afio 2017 reportd
que México se posiciond en el 1° lugar de América Latina, debido a que obtuvieron las
mayores ganancias del mercado, y en el 12° lugar a nivel mundial; es importante resaltar que
Brasil se encuentra en el 2° lugar de América Latina, a pesar de que tienen un mayor niamero

de videojugadores que en nuestro pais.

La industria del videojuego en México ha obtenido enormes ganancias anualmente; con
informacion de The Competitive Intelligence Unit (Unidad de Inteligencia Competitiva, CIU
por sus siglas en inglés), en su estudio: “Dimensionamiento del Mercado de Videojuegos en
México”, indica que para el 2017 su valor se estim6 en $24,771 millones de pesos, lo que
representa un crecimiento de 8.4% con respecto al afio anterior y 13.3% con respecto al afio
2015 debido al aumento de usuarios de Smartphones (teléfonos inteligentes) de gama media,
asi como la disminucion de precios de las consolas tradicionales, ante el lanzamiento de

mejores consolas al cierre del 2016.

Uso de los dispositivos en México

Computadora
Tableta

Consola fija

66%

Smartphone

Gréfica 1
Fuente: elaboracion propia con informacion de CIU (2017)
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En la gréfica anterior, CIU explica que de los 15.6 millones de hogares que existen en el pais,
al menos uno tiene alguno de estos dispositivos, y que en el caso de las consolas fijas y los
Smartphone el perfil de los jugadores es muy diferente, pues en el caso de las consolas se

invierte mas dinero y su frecuencia de uso es mayor.

Asimismo, explica que algunas de las razones por las que los Smartphone se encuentran en
pleno apogeo: se debe a la gratuidad o bajos costos, diversidad de videojuegos, constante
actualizacion y se distinguen por ser un dispositivo que facilmente se puede utilizar durante

los trayectos en el transporte publico.

En México las cifras de videojugadores aumentan rapidamente; con informacion de CIU en
su estudio: “Usos y Actitudes de los Videojugadores en 20177, al finalizar dicho afio, el pais
alcanzo 68.7 millones de usuarios, un incremento de 15.1% con respecto al 2016, y la

mayoria son menores de 20 afios.

Por otro lado, me parece importante resaltar que de acuerdo con el 14° estudio de la
Asociacion Mexicana de Internet (AMIPCI) 2018, sobre los habitos de los usuarios en
internet, se revela que la edad promedio para comenzar a usar alguno de estos dispositivos,

principalmente, los Smartphone, es de 8 afios.

A continuacién, en la siguiente grafica realizo una comparacién de la informacion
proporcionada por CIU con respecto a la reportada por el Consejo Nacional de Poblacién
(Conapo) en su proyeccion poblacional de ese mismo afio, en la que indicaron gque existian
122, 823, 652 habitantes en el pais.
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Poblacion de videojugadores en México

m Videojugadores
m Poblacién

Graéfica 2
Fuente: elaboracién propia con informacion de Conapo (2017) y CIU (2017)

Los videojugadores hoy en dia comprenden poco mas de la mitad la poblacion; las nuevas
generaciones se incorporan cada vez a mas temprana edad, como muestra el estudio de
AMIPCI.

De los 68.7 millones de videojugadores en el pais, la mayoria corresponde a nifios y
adolescentes menores de 16 afios, pero también se observa que paulatinamente se ha ido
incorporando aquella poblacién mayor de 50 afios, gracias a la facilidad que ofrecen los

Smartphone.

Segregacion por edad

= Menores 16 afos
m 16 a 20 afios

= 21 a 35 afios

m 36 a 50 afios

m Més de 50 afios

Gréfica 3
Fuente: elaboracion propia con informacion de CIU (2017)
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Dado lo anterior, cada vez es méas frecuente que los nifios comiencen a temprana edad a
utilizar los dispositivos, y que afio con afio incrementen los videojugadores de mayor edad,
debido a la llegada de los Smartphones y las tabletas, pues han abierto nuevas posibilidades

para acceder facilmente a la tecnologia.

En la siguiente imagen se ejemplifica la evolucion tecnoldgica que han tenido los videojuegos
y codmo con el paso del tiempo nos brindan experiencias virtuales cada vez mas reales.

Evolucién histdrica de los videojuegos en México
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Imagen 1

Fuente: CIU (2015)

En la primera seccion se puede apreciar como en los afios 80 hicieron su aparicion en el
mercado con un formato grande, pensado para lugares publicos y al que nombraron
maquinita, poco a poco comenzaron a consolidarse en el mercado gracias a su demanda e
iniciaron su fabricacion con una version compacta para los hogares. Posteriormente, aparece
una etapa de diversificacion en los afios 90, por el éxito que obtuvieron en el mercado; las
empresas en la industria comienzan a fabricar nuevos dispositivos de consolas y a desarrollar

mayor variedad en sus videojuegos, pero fue hasta los afios 2000, principalmente, durante el
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2008 que atravesaron una etapa de transversalidad debido a su auge en el pais gracias al
importante crecimiento de la poblacién videojugadora, entre los cuales se encuentran los
jugadores ocasionales e intensivos incluyendo nifios, adolescentes y adultos, cabe resaltar
que de acuerdo con informacion de CIU, la brecha de edad se acorta con el tiempo debido a
la variedad de dispositivos en el mercado.

3.1. Categorias de clasificacion de videojuegos en el pais

Actualmente, se puede acceder facilmente a cualquier tipo de videojuego porque no existe
una restriccion, sélo una clasificacion que sugiere la edad recomendable para el videojuego;
esta situacion ha promovido su penetracion en los hogares y que afio con afo incrementen

las cifras de jugadores en el pais.

El sistema de clasificacion que podemos encontrar en México es Entertainment Software
Rating Board (Consejo de Clasificacion para Software de Entretenimiento, ESRB por sus
siglas en inglés), el cual proporciona informacidon relativa al tipo de contenido, con la
intencién de mantener a los consumidores enterados del producto que llevan a casa, si es
apropiado para sus jugadores Y si este es acorde a su edad. A continuacion, muestro algunos
elementos de la guia que utiliza ESRB para elaborar su clasificacion y que me fue de gran

utilidad para realizar mi andlisis de los videojuegos.

De acuerdo con su pagina oficial de internet, ESRB es un organismo autorregulador sin fines
de lucro que asigna clasificaciones a los videojuegos y aplicaciones para que los padres
tomen decisiones informadas. El sistema de calificacion ESRB incluye orientacién sobre la
adecuacidn a la edad, el contenido y los elementos interactivos. Cabe sefialar que, a partir del
afio 2015, la ESRB ampli6 el uso de sus calificaciones a escaparates moviles y digitales como
parte de la International Age Rating Coalition (IARC). ESRB fue establecida en 1994 por

Entertainment Software Association (ESA).

La ESRB contempla tres elementos para analizar los videojuegos: categoria de

clasificaciones, descriptores de clasificaciones y elementos interactivos:
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1. Categorias de clasificaciones: sugieren la edad adecuada para el videojuego.

Son siete las categorias de clasificacion que maneja la ESRB, las cuales se muestran en las

portadas de los videojuegos:

MADURO

EARLY CHILDHOOO MATURE 17+ :
I“usﬁmug NINOS PEQUEROS Im.ummm El contenido por lo general es apto para

pequenos. derramamiento de sangre, contenido
sexual o lenguaje fuerte.

Fer] TODOS T ADULTOS UNICAMENTE

TOD0S El contenido por lo general es apto para mura| | El contenido es apto s6lo para adultos de

A ICARET .
e todas las edades. Puede que contenga N 18 afios 0 mas. Puede que incluya
- ESRI -

- P . personas de 17 afios 0 mas. Puede que
El contenido estd dirigido a nifios . . -
contenga violencia intensa,
ESR B

ESRB

una cantidad minima de violencia de escenas prolongadas de violencia
caricatura, de fantasia o ligera, 0 uso =] | intensa, contenido sexual grafico o
poco frecuente de lenguaje moderado. apuestas con moneda real.

ESRE

CLASIFICACION PENDIENTE
No han recibido todavia una

TODOS +10 e, o
[EVERYONE 10+ . [umcrmone] | clasificacion final de la ESRB. Este
moose_| | EI contenido por lo general es apto para | Linsioumdl | oo aparece sélo en material de

personas de 10 afios 0 mas. Puede que ublicidad comercializacion
& contenga mas violencia de caricatura, de “? promocién, relacionado con iUeqos u)é
=] | fantasia o ligera, lenguaje moderado o of | P Juegos q
==1:1:1 | se espera que lleven una clasificacion de

ESRI .o .
temas minimamente provocativos. ' .
ese organismo. Una vez asignada, el
simbolo se reemplazard con el
correspondiente.
ADOLESCENTES
TEEN El contenido por lo general es apto para
ADDLESCENTES

personas de 13 afios 0 méas. Puede que

contenga violencia, temas insinuantes,

| | humor grosero, minima cantidad de

15171 | sangre, apuestas simuladas o uso poco
frecuente de lenguaje fuerte.

Cuadro 5
Fuente: ESRB (2018)

2. Descriptores de contenido: indican los elementos que pueden haber motivado la

clasificacion asignada y que resultan de interés o preocupacién al consumidor:

o Referencia al alcohol: referencia e imagenes de bebidas alcohodlicas.

e Animacion de sangre: representaciones decoloradas o no realistas de sangre.

e Sangre: representaciones de sangre.

o Derramamiento de sangre: representaciones de sangre o mutilacion de partes del
cuerpo.
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Violencia de caricatura: acciones violentas que incluyen situaciones y personajes
caricaturescos. Puede incluir violencia en la cual un personaje sale ileso después de que
la accion se llevo a cabo.

Travesuras comicas: representaciones o didlogo que impliquen payasadas o humor
sugestivo.

Humor vulgar: representaciones o dialogo que implique bromas vulgares, incluido el
humor tipo “bafio”.

Referencia a drogas: referencia o imagenes de drogas.

Violencia de fantasia: acciones violentas de naturaleza fantastica que incluyen
personajes humanos y no humanos en situaciones que se distinguen con facilidad de la
vida real.

Violencia intensa: representaciones graficas y de apariencia realista de conflictos
fisicos. Puede comprender sangre excesiva o realista, derramamiento de sangre, armas y
representaciones de lesiones humanas y muerte.

Lenguaje: uso de lenguaje soez de moderado a intermedio.

Letra de canciones: referencias moderadas de lenguaje soez, sexualidad, violencia,
alcohol o uso de drogas en la musica.

Humor para adultos: representaciones o diadlogo que contienen humor para adultos,
incluidas las alusiones sexuales.

Desnudez: representaciones graficas o prolongadas de desnudez.

Desnudez parcial: Representaciones breves o moderadas de desnudez.

Apuestas reales: el jugador puede apostar, incluso colocar apuestas con dinero o divisas
de verdad.

Contenido sexual: representaciones no explicitas de comportamiento sexual, tal vez con
desnudez parcial.

Temas sexuales: alusiones al sexo o a la sexualidad.

Violencia sexual: representaciones de violaciones o de otros actos sexuales violentos.
Apuestas simuladas: el jugador puede apostar sin colocar apuestas con dinero o divisas
reales.

Lenguaje fuerte: uso explicito o frecuente de lenguaje soez.

Letra de canciones fuerte: alusiones explicitas o frecuentes de lenguaje soez, sexo,
violencia o uso de alcohol o drogas en la musica.

Contenido sexual fuerte: alusiones explicitas o frecuentes de comportamiento sexual,
tal vez con desnudez.

Temas insinuantes: referencias o materiales provocativos moderados.

Referencia al tabaco: referencia o imagenes de productos de tabaco.

Uso de alcohol: consumo de alcohol o bebidas alcoholicas.

Uso de drogas: consumo o uso de drogas.

Uso de tabaco: consumo o uso de productos de tabaco.

Violencia: escenas que comprenden un conflicto agresivo. Pueden contener
desmembramiento sin sangre.

Referencias violentas: alusiones a actos violentos.
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3. Elementos interactivos: informan acerca de los productos, incluida la capacidad de
los usuarios de interactuar, si se comparte la ubicacion de los usuarios con otros

usuarios o si es posible que se comparta informacion personal con terceros.

e Compras en el juego: contiene ofertas en el juego para comprar productos
digitales o premios con moneda del mundo real, incluidos, entre otros,
niveles de bonificacion, mascaras, articulos sorpresa (como paquetes de
articulos, botin, premios misteriosos), musica, monedas virtuales y otras
formas de moneda del juego, suscripciones, pases de temporada y
actualizaciones (por ejemplo, para desactivar anuncios)

e Los usuarios interacttan: indica una posible exposicion al contenido
generado por el usuario sin censura, incluidas las comunicaciones de
usuario a usuario y el uso compartido de medios a través de redes sociales
y redes

e Ubicacion de recursos compartidos: incluye la capacidad de mostrar la
ubicacidn del usuario a otros usuarios de la aplicacion

e Internet sin restricciones: proporciona acceso sin restricciones a Internet

(por ejemplo, navegador, motor de busqueda)

Dichos elementos examinados por la ESRB fueron de gran apoyo para analizar los elementos
valorativos en los videojuegos —como expongo en el siguiente capitulo—, pero antes veamos
los tipos de videojuego que existen para conocer en qué categorias se ubican las narrativas

violentas.

3.1.1. Tipos de videojuegos

Primeramente, consultaré a Gros, Aguayos, Almazon, Bernat, et al., (1998), quienes explican
que los videojuegos se dividen en cuatro grandes tipos: arcade, simulacidn, estrategia y de

mesa.

Los videojuegos de arcade, los definen como aquellos que requieren de mucha destreza;

sefialan que desarrollan habilidades psicomotrices, viso-motrices, lateralidad, organizacion
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espacial y que dentro de este grupo se encuentran cuatro subgrupos: plataforma, deportivos,
laberintos, dispara y olvida.

Los videojuego de simulacién, se refieren a aquellos que son mas complejos que los arcade
porque requieren mayor dedicacién de aprendizaje; simulan aspectos reales de la vida, en los
que conducen motos, coches, hacer goles en una porteria 0 a encestar en una cancha de
baloncesto, dentro de este tipo se encuentran dos subtipos: simuladores instrumentales y
simuladores situacionales; en este Gltimo se encuentran los juegos de deportes, los cuales
comparten caracteristicas con los arcade y los simuladores de Dios, los cuales se refieren a

aquellos videojuegos que permiten al usuario crear mundos.

Por ejemplo, Age of Empires simula crear vida, debido a que empiezas desde cero en un
terreno desconocido tienes que iniciar con un aldeano a sembrar comida, cortar lefia y
construir una casa para después tener la oportunidad de construir un granero que te permita
crear mas aldeanos que construyan caballerizas, iglesias, herrerias, casas, una muralla para
la ciudad, o realizar actividades de pesca, arar la tierra, cuidar del ganado, entre otras, todo

para formar un ejército y conquistar otras ciudades del videojuego.

Los videojuegos de estrategia ofrecen al usuario la posibilidad de aumentar su capacidad de
reflexion, favorecen el desarrollo del razonamiento hipotético porque a lo largo de éste
ratificard su primera hipotesis o formulara otras distintas. Sefialan que la estructura de estos
videojuegos es compleja debido a su larga duracion. Hoy en dia se puedan guardar los
avances e iniciar al otro dia, en el mismo punto en el que se quedo el jugador; asimismo,
indican que esta categoria se divide en tres subgrupos: aventuras graficas, juegos de rol y

estrategia miliar.

Gros, et al., (1998) por otro lado, refiere que los videojuegos de rol:

Estan basados en técnicas de grupo en las que se asume o representan un
papel [...] se trata de juegos cuyo aspecto fundamental es que el usuario se
sienta identificado con el protagonista del videojuego de manera que las

acciones realizadas son como si las hiciera el propio jugador. (p.29)
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Por Gltimo, los videojuegos de mesa son aquellos basados en juegos clasicos, por ejemplo: el

ajedrez, el ping pong, damas chinas, buscaminas o el solitario.

Asi que veamos ahora otras definiciones proporcionadas por Diez, et al. (2004, p.32), quienes
a su vez citan a Martin [y otros] (1995):

e Arcade: son los juegos de ordenador mas tradicionales. En ellos el jugador a
través de un personaje debe superar una serie de obstaculos de creciente
dificultad, matar a los enemigos que le atacaran y coger una serie de objetos que
le seran Utiles en el transcurso del juego.

e Aventura: parten de la idea de conseguir un objetivo determinado en un
ambiente de aventura y peligro en el que el jugador debera superar dificultades,
resolver problemas o enigmas, o derrotar enemigos.

e Estrategia: en este tipo de videojuegos se suele reproducir una situacion
compleja en la que el jugador debe controlar una serie de variables para logar
una meta concreta.

e Juego de rol: son una simulacion de juegos de mesa que llevan el mismo
nombre, donde el ordenador juega el papel de director de juego y contiene las
reglas del mismo.

e Simuladores: reproducciones muy sofisticadas de aparatos o actividades
complejas como, por ejemplo, los simuladores de vuelo, de conduccién de
vehiculos o de realizacién de deportes concretos.

e Educativos: juegos en los que prima una finalidad mas educativa que de puro

entretenimiento.

Derivado de lo anterior, Diez, et al., (2004), decide elaborar una propia clasificacion,
resaltando que ésta incluye los diferentes tipos de videojuegos que hay actualmente, y que
sus criterios de clasificacion se basan méas en contenidos y valores que transmiten los

videojuegos, que en una simple diferenciacion técnica o comercial.

Tipos de videojuego Ejemplos
Arcade (juegos tipo plataforma y | Pacman, Mario, Sonic, Doom, Quake, Street
laberinto) Fighter, Prince of Persia, 3D Wolfenstein.
FIFA, PC Football, NBA, Formula |

Deportes y simuladores deportivos

GrandPrix.
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King Quest, Indiana Jones, Monkey Island,
Final Fantasy, Tomb Raider.
Sim City, Tamagotchi, The incredible

Juegos de accion y de rol

Simuladores y constructores

Machine.
. Estratego, Warcraft, Age of Empires,
Juegos de estrategia e
Civilitation.
Juegos de mesa Parchis, ajedrez, tres en raya, Trivial.

Juegos de combate (juegos de tipo
“disparo” o shooter, de combate, de
guerra y de lucha individual o entre
mafias).

Halo, Vietcong, Commandos, Call of Duty,
Counter Strike, Korea, Swat, Chicago 1930,
Mafia.

Cuadro 6
Fuente: Diez, et al., (2004, p. 38)

Este autor nos explica que los videojuegos de Arcade fueron los primeros en aparecer en el
mercado; la estructura de éstos exige destrezas psicomotrices para avanzar al siguiente nivel,

han sido disefiados para todas las edades, pero son mucho mas abundantes para los nifios.

Los videojuegos de deporte simulan distintas actividades: fatbol, esquiar, patinar o ciclismo,
en los que se practican tacticas y estrategias en simulaciones de deportes de competicion para

crear, modificar equipos y campeonatos segun los recursos de los equipos.

Los videojuegos de accion son aquellos que tienen una compleja elaboracion de historias,
argumentos y escenarios; requieren de un alto nivel de implicacién de los jugadores ya que
se desarrollan en escenarios progresivos, en los que los personajes tienen personalidades
definidas, recursos de actuacién variados y se enfrentan a combates o luchas que no son el
objetivo del videojuego, a medida que consiguen superarlos se acercan a la culminacion del

juego.
Dentro de estos videojuegos de accion estan los denominados videojuegos de rol donde un
grupo de videojugadores interactlan internamente asumiendo un papel, de tal forma que

deberan identificarse con él.

Los simuladores son videojuegos en donde el jugador aparenta aspectos reales de la vida, por

ejemplo: manejar aviones, barcos, helicopteros, motocicletas o automoviles deportivos.
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En los videojuegos de estrategia el jugador debe disefiar una linea de actuacion, que ird
manteniendo o variando a lo largo del mismo, en funcién de los resultados que vaya

obteniendo:

[...] Muchos de estos videojuegos son sagas de historias que se continian
en productos posteriores, y por su alto nivel de complejidad y elaboracion
en muchos casos, requieren de “pistas” que es frecuente poder encontrar en
revistas o foros especializados y que, normalmente se intercambian con
otros jugadores. Diez, et al., (2004, p.37)

Por Gltimo, estos autores nos mencionan que “los juegos de combate son aquellos que situan
la accién en un campo de batalla, que pueden ir desde el espacio reducido de una sala de
combate al escenario de una guerra. La finalidad esencial de videojuego consiste en destruir

al enemigo”. (p.38)

Una vez revisadas estas diversas pero similares definiciones de clasificacion de videojuegos,

es el momento de aterrizarlas en la situacion actual del contexto mexicano.

3.2. Los adolescentes mexicanos: caracteristicas y estadisticas

Antes de comenzar, en la adolescencia no se puede definir un Unico periodo de edad, ésta
dependera del autor que consultemos, por ejemplo, Erikson no establece periodos de edad

para las ocho edades del hombre.

El Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) en su estudio: “Estadisticas a
proposito del dia del nifio” (2017) refiere que el desarrollo poblacional se lleva a cabo en tres
etapas: la primera infancia abarca de los 0 a los 5 afios, la edad escolar va de los 6 a los 11
afios y la adolescencia, referida a la poblacion de 12 a 17 afios. La OMS (2018) y el Fondo
Internacional de Emergencia de las Naciones Unidas (United Nations International Children's
Emergency Fund, UNICEF por sus siglas en inglés) sefialan que la adolescencia comprende

entre los 10 y 19 afos de edad.
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Derivado de lo anterior, tomaré como referencia el estudio sobre “la adolescencia y su
interrelacion con el entorno” que realiza Silva, Durén, Alaiz, Sanchez, Serapio, [et al.], (2007,
p.11) del Instituto de la Juventud en Espafia (injuve), en el cual determinan que “la etapa
evolutiva que llamamos adolescencia puede durar casi una década, desde los 11 o 12 afios

hasta finales de los 19 o comienzos de los 20”.

Por lo cual en la siguiente gréfica realizo una comparacién de los adolescentes entre 11y 20
afos que habitaban el pais durante el afio 2017, de acuerdo con la proyeccion poblacional

realizada por el Consejo Nacional de Poblacion (Conapo) y las cifras reportadas por CIU.

Videojugadores en México (2017)
23

22

21

20

19

18

17
Conapo (2017) CIU (2017)

Gréfica 4

Fuente: elaboracién propia con informacion de Conapo y CIU (2017)

De acuerdo con estas cifras, 85% de adolescentes mexicanos entre 11 y 20 afos son
considerados videojugadores, pues durante el afio 2017, 22.2 millones habitaban el pais, de

los cuales CIU contabilizo a 18.9 millones.
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Adolescentes videojugadores en México (2017)

[ Videojugadores
ENo videojugadores

Gréfica b

Fuente: elaboracion propia con informacion de CIU (2017)

Asimismo, en la siguiente grafica se observa una proliferacion de hombres videojugadores,
debido a que son quienes mas se sienten atraidos por esta actividad, de los 18.9 millones de
videojugadores contabilizados por CIU en México, 10.9 millones son hombres y 8.0 millones

son mujeres.

Segregacion por sexo

Gréfica 6

Fuente: elaboracion propia con informacion de CIU (2017)

En sintesis, las cifras poblacionales y econdmicas continuardn incrementando

aceleradamente porque la participacion de las nuevas generaciones es cada vez mayor; a mas
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temprana edad comienzan a utilizarlos. Hoy en dia se puede acceder facilmente a la
tecnologia, sin embargo, gracias a estos estudios sociodemogréaficos de la industria del
videojuego se ha podido conocer que también disminuye el uso de videojuegos al alcanzar
mayor edad, lo cual se reflej6 en la grafica nimero 3, pues con mayor edad, el tiempo libre
disminuye y las responsabilidades aumentan.

3.2.1.  Perfil de los adolescentes videojugadores

Para analizar el perfil de los videojugadores adolescentes en el pais es necesario considerar

el tipo de juegos que prefieren y sus habitos de consumo.

Primeramente, es importante identificar la preferencia del uso de dispositivos de esta
poblacion; CIU nos explica que el perfil de los jugadores que se inclinan por los Smartphones
es muy diferente al de aquellos que optan por las consolas fijas.

Preferencia de dispositivos

70% 609¢
’ - de los adolescentes

60%
50% 38.40%
40%
30%

12%
20%

7.20%
2.40%
10% ' H e

0%

Smartphone Consola Fija Tableta  Computadora  Consola
Portatil

Gréfica 7
Fuente: elaboracion propia con informacion de CIU (2017)

La grafica anterior muestra que los adolescentes utilizan mas los Smartphones para acceder
a algun videojuego, debido a que facilmente se pueden transportar y utilizar en cualquier

lugar, sin embargo, el uso de consolas fijas también representa un importante porcentaje, y
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CIU resalta que su perfil es muy diferente al de los primeros, pues éstos son intensivos en
gasto y frecuencia de uso. Por tal motivo, a continuacién, muestro los elementos mas

representativos de esta poblacion que se caracteriza por ser intensiva.

En la siguiente tabla se observa una propuesta de CIU para clasificar los diferentes tipos de

videojuegos:

Tipos de videojuegos

» Estrategia/rompecabezas > Peleas

» Aventuras » Simulacion

» Guerra » Educativos

» Deportes/carreras » Juegos de roll

> Accion > Juegos de palabras®

Cuadro 7
Fuente: CIU (2017)

En la siguiente gréafica se observa la preferencia de videojuegos de los adolescentes:

Tipos de videojuegos

Juegos de palabras 0.8%
Juegos de rol 1.7%
Educativos 2.5%
Simulacion 2.5%
Peleas 3.3%
Accion 8.3%
Deportes/Carreras 17.4%
Guerra W 19%
Aventuras 19.8%
Estrategia/rompecabezas ﬁ 24.8%

Gréfica 8
Fuente: elaboracion propia con informacion de CIU (2017)

3 Los juegos de palabras serian aquellos que pretenden ensefiar el abecedario o juegos como crucigramas o sopa de letras.
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Como se puede apreciar, el género denominado estrategia/rompecabezas es el tipo de
videojuego preferido por los adolescentes, seguido por aventuras y guerra, dichos géneros
como vimos en el subtema anterior, demandan mayor dedicacidn de tiempo y atencion que
otros porque requieren de constante practica que les permitira avanzar en los desafios que
gradualmente aumentan de dificultar y promueve que los jugadores sean frecuentes e

intensivos, razon por la que me interesa investigar este tipo de videojuegos.

3.2.2. Habitos de consumo

En términos generales, CIU presenta en su estudio: “Dimensionamiento del Mercado de
Videojuegos en México” (2017), los habitos de consumo de los usuarios de videojuegos en
las consolas fijas, en el cual explican que los jugadores pueden clasificarse en tres tipos:
intensivos, frecuentes y ocasionales. Los primeros se distinguen por utilizar su consola todos
los dias 0 al menos entre cinco y seis veces por semana. Los segundos son aquellos que usan

su consola al menos una vez por semana. Y los terceros, al menos una vez al mes.

Frecuencia del uso de consolas fijas en Meéxico

Diario 24.30%
5-6 veces a la semana
3-4 veces a la semana 21.10%

40%
1-2 veces a la semana

1 vez cada 2 semanas

1 vez cada 3 semanas

1 vez al mes

Gréfica 9
Fuente: CIU (2017)

En esta gréafica se observa que la mayoria de la poblacion videojugadora en el pais juega entre

1 a 2 veces a la semana o diario, es decir, que son jugadores frecuentes o intensivos; con
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respecto a los adolescentes, CIU sefiala que juegan 4.2 veces a la semana, lo cual los ubica

en el rubro de intensivos.

Frecuencia del uso de consolas fijas en adolescentes

R ORV/=To R ol T ) —————————————————————————————
0 0.5 1 15 2 25 3 35 4 45

Gréfica 10
Fuente: elaboracion propia con informacion de CIU (2017)
De acuerdo con CIU, los jugadores casuales tienen una edad promedio de 30.1 afios, su
dispositivo preferido es el Smartphone, su gasto promedio por juego es de $206 pesos, la
duracion de sus sesiones es de 1 hora y media, aproximadamente, y la categoria de juegos
por la que se inclinan son de estrategia. Mientras la edad promedio de los jugadores
intensivos es de 17.5 afios, su dispositivo preferido son las consolas/computadoras, su gasto
promedio por juego es de $775 pesos, la duracion de sus sesiones es de 2 hora y media,

aproximadamente, y la categoria de juegos por la que se inclinan son deportes/guerra.

Y en el caso de los adolescentes, su gasto promedio en consolas fijas es de $5,484 pesos 'y en

juegos es de $725 pesos, lo cual confirma su perfil de jugadores intensivos.

3.2.3.  Videojuegos en linea

Los jugadores adolescentes son estigmatizados por pasar muchas horas frente a los
dispositivos de videojuegos; algunos consideran que son adictivos y los aislan de su entorno
familiar y social, sin embargo, hoy en dia existe la opcion de jugar en linea, lo cual promueve
la participacion y colaboracion con otros jugadores, de tal modo que contribuye a la

formacidn de su identidad, sintiéndose parte de un grupo.

Al respecto, las cifras de jugadores en linea en el pais son altas. CIU en su estudio: “Usos y
Actitudes de los Videojugadores en 20177, 70.7% del total de la poblacion videojugadora de
consolas fijas indican que se conectan a internet durante sus sesiones de juego y 2 de cada 3

de ellos lo hacen para jugar en linea con otros jugadores.
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Hoy dia los videojuegos ofrecen la oportunidad de interactuar con jugadores de otros paises
mediante conexion a internet, lo que ha permitido ampliar el campo de investigacion
psicoldgica, socioldgica, econdmica, neuroldgica y pedagdgica, pues el tipo de interaccion
social que se crea en este medio promueve la relacion entre los jugadores.

(Gee, 2004, citado por Aranda y Sanchez, 2009, p.17) sefialan que: [...] la
red de amigos online es una nueva cultura participativa que ofrece entornos
ideales de aprendizaje informal denominados espacios de afinidad,
promoviendo la participacion activa y una relacion profunda con sus
compafieros en comparacion con el uso de libros de texto caracteristicos de

los ambientes educativos formales.

Los videojuegos al situarse en este espacio de educacion informal y al ser compartidos con
otros jugadores, ya sean de forma presencial o en linea, brindan la oportunidad de construir
aprendizajes significativos a través de los vinculos que conforman. Al participar en esta
modalidad de juego pueden interactian con otros jugadores y compartir intereses, emociones,
experiencias, consejos, trabajo en equipo, planear estrategias para conseguir objetivos en
comun, etc. Al respecto, Esther del Moral (citada por Gros, 1998) sefiala que los videojuegos

han generado un modo nuevo de socializacion.

Hay que jugar al juego para que éste revele su naturaleza, e incluso asi, esta
revelacion no se produce a todo el mundo. Algunos jugadores se enamoran
del juego, otros lo encuentran monétono, aburrido y sin sentido, pero, sea
cual sea la actitud de uno frente al juego, es poco frecuente que el interés
dure mucho tiempo. Si se juega individualmente, Pac-Man puede ser
emocionante al principio, pero bastante aburrido a la larga. El juego sélo
adopta contenido en un contexto social. (Jessen, 1998, citado por Aranda y
Sanchez 2009, p.19)

La cita anterior es muy interesante, pues me parece que reafirma lo que durante estos tres
capitulos he tratado de explicar: el contexto es clave en el impacto que generan los

videojuegos durante la adolescencia.
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En consecuencia, la frecuente exposicidn de los adolescentes ante las narrativas cada vez mas
violentas de los videojuegos promueve la normalidad de estos escenarios. Con informacién
del Universal, en su articulo: “Nifios pierden empatia por videos en la red”, de Vazquez, K.,
y Palma., J., (2017):

El facil acceso y la sobreexposicion que nifios y adolescentes tienen a
videos de contenido agresivo influyen en el proceso de normalizacion y
socializacion de la violencia, al grado de perder empatia por las victimas.
Especialistas sefialan que el consumo de este tipo de material audiovisual

influye en los cambios de conducta de este sector de la poblacién.

Pero qué sucede cuando esta exposicion a la violencia no se encuentra Gnicamente en las
narrativas audiovisuales de los medios de comunicacion, sino también en su entorno familiar

y social.

El problema que debemos atender va més alla de lo que menciona la cita anterior, pues en
muchas ocasiones, es el propio entorno en el que se desenvuelven los adolescentes, lo que
los inclina a normalizar las narrativas violentas, y por lo cual he considerado necesario

analizar la situacion actual de violencia en el pais.
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Capitulo 4. Reflexién pedagogica: el contexto actual de violencia en nuestro pais y

su relacion con las narrativas violentas

“Usted no percibe las cosas como son, sino como es usted”.

David Eagleman

A lo largo de los capitulos anteriores, mi intencion ha sido preparar el camino para analizar
en el presente capitulo los elementos valorativos que subyacen en la narrativa violenta que

transmiten los videojuegos y su relacion con el contexto de los adolescentes mexicanos.

Asi que desde mi perspectiva pedagogica propongo una tipologia sobre los arquetipos de
identificacion que se pueden encontrar en los videojuegos, a fin de reflexionar sobre la
insensibilizacion que genera la exposicion a estas narrativas y como se relaciona con el

contexto actual de violencia en el pais.

Los videojuegos usan todos los elementos de la expresion humana. Utilizan
como fuente cualquier elemento cultural y no hay regla que los limite para
mezclar dichos elementos. En la pantalla puede verse claramente el uso
indiscriminado y muchas veces inspirado de toda la experiencia del ser

humano a lo largo de su historia. (Aguilar, 2011)

En términos generales, los videojuegos son una adaptacion del juego y de las demandas
contemporaneas, estan inspirados en el mundo real y he considerado necesario analizar su
contenido para conocer la forma en que estan reinterpretando esta realidad en sus mundos

virtuales.

Al respecto, el Dr. Constantito Pérez, realizé una investigacion en torno a este tema, con el
que ademas obtuvo el grado de doctor por el Conacyt en el afio 2018, a fin de analizar la
normalizacién de la violencia a través de los videojuegos. EI Dr. Pérez, determind en su
estudio que ocho de cada diez videojuegos son violentos y que la industria de la violencia
ha demostrado ser rentable porque cada vez se producen mas contenidos de este tipo, asi lo
confirman también las ganancias economicas de cada afio —como analicé en el capitulo

anterior—.
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Desde la Optica cientifica, un analisis sobre la significacion de la violencia
afirma que no es una regla que las personas consumidoras de videojuegos
violentos se hagan violentas; sin embargo, encontré que los usuarios de
videojuegos son propensos a insensibilizarse ante la violencia, pues se
produce una legitimacion de este fendmeno. (Zamora, 2018)

Esta investigacion elaborada por el Dr. Pérez es empirica y muestra una serie de entrevistas
realizadas a jovenes que gustan por usar videojuegos violentos, explica que existen cinco

causas por las cuales los jovenes prefieren los contenidos violentos:

[...] porgue se abstraen de la realidad, evocan recuerdos y sentimientos, les
atrae la manejabilidad implicita y dindmica del videojuego, funcionan

como un detonador de catarsis y les generan satisfaccion. (Zamora, 2018)

Asimismo, Pérez sefiala que estas cinco causas son necesarias para que el jugador “se adentre
en la tematica, se identifique con el personaje, empatice con la causa, se apropie del
contenido y signifique el producto cultural”. (Pérez, citado por Zamora, 2018)

Por otro lado, en el articulo titulado: “El Uso Indiscriminado de Videojuegos puede
Insensibilizar a los Nifios” y publicado por El Informador, en una entrevistan a Luz Maria
Coronado Sosa, Directora del Instituto Jalisciense de Salud Mental (Salme), sefiala que el
exceso de tecnologia afecta a los menores de edad y que la aficion a los dispositivos
electronicos, rapidamente, se convierte en una adiccion. En el caso de aquellos que se
inclinan por videojuegos o imagenes violentas, refirid que “aparece una insensibilizacién
ante la violencia real del mundo que los circunda, son menos sensibles al sufrimiento ajeno
y mas predispuestos a tolerar la violencia en la vida social”. (Coronado Sosa, citada por El
Informador, 2014)
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4.1. Casos de la actual situacion de violencia en el pais

La violencia no es un tema nuevo, sino antiquisimo que se relaciona casi automaticamente
con el uso de la fuerza bruta, pero es importante resaltar que estas acciones no se dan,
Unicamente, en el campo fisico sino también mental, pues su intencion es causar dafio a otra

persona.

La palabra violencia proviene del latin: violentia, que significa el uso excesivo de la fuerza,

y de acuerdo con la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) la violencia es:

El uso intencional de la fuerza fisica, amenazas contra uno mismo, otra
persona, un grupo o una comunidad que tiene como consecuencia 0 es muy
probable que tenga como consecuencia un traumatismo, dafios

psicolégicos, problemas de desarrollo o la muerte.

Por otro lado, John Keane (citado por Martinez, 2016) sefiala que la violencia se entiende
como aquella interferencia fisica que ejerce un individuo o un grupo en el cuerpo de un
tercero sin su consentimiento, por lo que se convierte en un simple objeto, potencialmente,

merecedor de un castigo fisico o incluso la destruccion.

Dado lo anterior, es esencial para mi investigacion conocer la violencia que, actualmente, se
vive en nuestro pais, con la finalidad de analizar el modo en qué se vincula con la narrativa
violenta de los videojuegos. La violencia en el pais ha incrementado, durante octubre del
2017 se registrd una cifra récord, “cada 16 minutos y 9 segundos, en promedio, hubo una

victima de homicidio doloso en México”. (Rodriguez, 2017)

Rogelio Castillo, Jefe del Departamento de Ensefianza de la Escuela Nacional de Trabajo
Social en la Universidad Nacional Auténoma de México, sefiald que “las actuales
condiciones de delincuencia e inseguridad en México limitan a los nifios la posibilidad de
jugar en la calle; por ende, pasan mayor tiempo en casa, enajenados con los videojuegos™.
(Citado por Huertas, 2010, p.2)

La Asociacién Americana de Pediatria (2001) concluye que los nifios y

jovenes expuestos a violencia en los medios de comunicacion tienen un
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riesgo significativo de presentar conductas agresivas, desensibilizacion a la
violencia, pesadillas y temor a ser herido. (Martinez, 2015, p.95)

Con la intencion de ejemplificar esta situacion, muestro a continuacion la informacion
obtenida por el indice de Paz México 2018, elaborado por el Instituto para la Economia y la
Paz (Institute for Economics and Peace, IEP por sus siglas en inglés), resaltando los
siguientes aspectos:

» 2017 fue el afio mas violento del que se tiene registro, con un deterioro del nivel de paz en
México de 10.7% en comparacion con el afio anterior.

» Hubo mas de 29,000 asesinatos, lo que elevo la tasa de homicidios a cerca de 24 por cada
100,000 personas, es decir, un aumento de 25% anual.

> La violencia con armas de fuego se increment6 por segundo afio consecutivo: 69% de todos
los homicidios de 2017 se cometieron con estas armas.

> La tasa de delitos con violencia subi6 15.2% en 2017 en comparacion con 2016.

» La violencia dentro y fuera del hogar van de la mano, lo cual sefiala un aumento en la
violencia en la sociedad en general. La tasa de violencia intrafamiliar se increment6 32% en

los Gltimos tres afios, lo cual sugiere un incremento de la ilegalidad general.

Con respecto a este ultimo punto, es importante destacar que el IEP considera que la violencia
intrafamiliar:

Tiene una correlacion estadisticamente significativa con los delitos de
violacién, asalto con violencia y robo. Estas formas de violencia tienen
menos probabilidades de estar relacionadas con la delincuencia organizada
y todas aumentaron en los Gltimos tres afios, lo cual sefiala que existen altos

niveles de violencia interpersonal en toda la sociedad. (p.29)

Se observa que la violencia esta cada vez mas presente en nuestras vidas y de algun modo se

esta reflejando en el mundo virtual de los videojuegos.

Al respecto, el IEP realizd un estudio en 25 de estados del pais para detectar los sintomas de
estrés post traumatico a causa de la violencia, dicha investigacion fue liderada por el Dr. José

Calderdn, médico psiquiatra de la Universidad del Estado de Luisiana, especialista en trauma
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y adicciones. Los resultados revelaron que la sociedad se aleja de los medios de

comunicacion porque exhiben demasiada violencia innecesaria:

[...] uno de cada dos encuestados percibia que los medios de comunicacion
eran el principal canal de transmision del estrés. El estudio detecté una
correlacion estadisticamente muy significativa entre exposicién a medios y
sintomas de estrés y trauma como angustia, irritabilidad, pesadillas e
insomnio; 90% de nuestros encuestados reportaban tener contacto con
noticias y 75% indicaba que después de este contacto se sentia peor. Otros
factores de transmision eran rumores sobre actos violentos (45%), asalto a
personas allegadas (44.5%) [...] (p.65)

Tal vez la actual situacion de violencia que se vive origind que, en abril del 2017, los
senadores del Partido Verde en Meéxico propusieran regularizar la clasificacion de
videojuegos, argumentando que no era suficiente la realizada por ESRB, sistema que
anteriormente expuse, pues sefialan que las elaboradas por otros paises no se ajustan al perfil

sociodemografico y al marco juridico de nuestro pais.

Esta nueva propuesta para clasificar videojuegos ya fue aprobada por la CAmara de Diputados
y se realizaran reformas a la ley Organica de la Administracion Publica Federal y a la ley
General de los Derechos de Nifias, Nifios y Adolescentes. Actualmente, se encuentra en
manos del Ejecutivo Federal para ser revisada, evaluada y determinar su aprobacion, en la
que se establece sancionar con una multa que va desde los tres mil hasta los 30 mil dias de
salario minimo a las personas que distribuyan, comercialicen o arrenden videojuegos a

menores de edad, 0 que no incluyan en su portada la respectiva clasificacion.

Asimismo, en un comunicado de la Coordinacion de Comunicacion Social, disponible en la
pagina de internet del Senado de la Republica, indican que esta nueva clasificacion brindara
a los padres de familia y usuarios informacion Gtil en su idioma, y que se estableceran
sanciones porque estos videojuegos clasificados para adultos combinan situaciones de
discriminacion sexual y racial, tortura o xenofobia y violencia, que influyen directamente
con el proceso de socializacion de los nifios. EI Senador Carlos Puente Salas, coordinador

del Partido Verde sefialé que:
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Hay estudios que sefialan que las personas que juegan videojuegos
violentos se hacen mas agresivos, lo que trae aparejado un impacto negativo
en la sociedad. [...] Comentd que los videojuegos violentos no son los
causantes de la agresividad en las personas, ni de la violencia en la
sociedad, pero segun estos estudios son un factor que contribuye a que las
personas desarrollen comportamientos violentos.

Al respecto, considero que la violencia en los videojuegos va mas alla de una reproduccién
de actitudes violentas; mas bien se trata de una progresiva insensibilizacion, con esto me
refiero a naturalizar esta situacion atipica —como se ha mostrado a lo largo de la

investigacion-—.

Por lo cual me parece que una nueva clasificacion no es la solucion, debido a que la violencia
también la reciben de otros medios, principalmente, de su entorno social y familiar; existen
factores que son mas importantes por atender: delincuencia, bullying, violencia intrafamiliar

0 los actos de corrupcion.

Por tal motivo, creo que la clasificacion de videojuegos que existe actualmente (ESRB), es
muy util y se encarga de inspeccionar los elementos necesarios para determinar el publico
adecuado para jugarlos, ya que los descriptores de contenido contemplan y analizan
elementos importantes, por ejemplo: el alcoholismo, la drogadiccién, tipo y grado de

violencia, animacion sangrienta, lenguaje, desnudez, etc.

Entonces, con este nuevo proyecto para clasificar videojuegos en México, el gobierno tendra
una nueva fuente de ingresos econémicos, ya que las empresas tendrian que pagar para que
sus contenidos fueran analizados y asi asignarles la clasificacion correspondiente para
venderlos en el pais. Ademas, imponer sanciones para aquellos que vendan o renten
videojuegos clasificados para adultos, no considero que sea la solucién, actualmente, los
mayores consumidores de este medio son nifios y adolescentes que no tienen poder
adquisitivo, ya que regularmente, su precio minimo oscila entre los $500 y $700 pesos; en

realidad son los adultos quienes les compran este tipo de videojuegos.
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Siguiendo esta linea, al hablar de pirateria nos adentramos en una industria que el gobierno
no ha sabido mantener bajo control, en este caso, nifios y adolescentes tienen mayor facilidad
para adquirirlos a bajos costos, desde los $30 hasta los $100 pesos, este tipo de videojuegos
clasificados para adultos pueden ser adquiridos sin la necesidad de comprobar la mayoria de
edad; cabe resaltar que para utilizar este tipo de videojuegos es necesario que la consola tenga
instalado un chip, el cual es facil de conseguir en el centro historico de la Ciudad de México,
por ejemplo, en la Plaza de la Computacion ubicada en Av. Lazaro Cardenas.

Por lo anterior, hay que atender el problema de raiz, los adolescentes, frecuentemente, estan
expuestos a la violencia en sus casas, la calle, la escuela, la television y el internet, el
problema al que nos enfrentamos hoy en dia va mas alla de una regularizacion para clasificar
los videojuegos en nuestro pais, es un problema de informacién y concientizacion por parte
de la sociedad, quienes también tienen un papel muy importante en toda esta situacion,
porque deben estar informados sobre lo que le estan comprando a sus hijos, sobrinos, primos
0 nietos. Personalmente, creo que el gobierno podria implementar un programa que trabajara
con las clasificaciones que ya existen, no es necesario elaborar una nueva, que en realidad no

tendria nada de nuevo.

Pareciera ser que la sociedad mexicana cada vez muestra mayor indiferencia, por ejemplo, la
television contiene programas con alto contenido violento y gran nimero de sus televidentes
son nifios y adolescentes, o la violencia tan presente en los puestos de periddicos que son
tapizados por noticias amarillistas, o al transitar por la ciudad cuando somos victimas de
algun delito. Puedo continuar con mas ejemplos, pero la intencién de esta acotacion es
resaltar que todas las circunstancias que se viven dia con dia fortalecen la insensibilidad en

la poblacién, normalizan la violencia.

[...] la violencia que se ha apoderado de nuestras calles y sus complejas
raices estructurales, pero sobre todo la cultura distorsionada en la gque se
apoyan estas estructuras, nos estan diciendo que algo tenemos que hacer
desde la educacion que se ofrece en la familia, en la escuela, en la
universidad y en los medios de comunicacién masiva para responder a esta
situacion. (Lopez, 2012, p.179)
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Por tal motivo, concluyo que los videojuegos comparten un fuerte vinculo significativo con
el contexto real, Esnaola (2006) ya sefialaba anteriormente, que las narrativas de los
videojuegos guardan en su interior las preocupaciones del presente y las expresan mediante
representaciones simbolicas, asi que puedes ser que los adolescentes videojugadores se
interesen por las narrativas violentas debido a que en su entorno es una situacion constante o

comun.

En México todos los dias se observa violencia a través de los noticieros en la television, el
radio, el periddico, las redes sociales o se vive en las calles, en el transporte publico, en la
familia o en la escuela. La violencia ocupa un lugar cada vez méas importante en nuestras
vidas y me parece que el incremento en el consumo de videojuegos con narrativas violentas
es un indicador de la situacion que vivimos en el pais, de que tal vez, las relaciones sociales
y familiares se fragmentan porque en lugar de interactuar entre ellos o realizar otro tipo de
actividades como algun deporte, lectura o manualidad, prefieren pasar el tiempo con algln

dispositivo para entretenerse.

4.2. Transmision de valores a los adolescentes mexicanos a través de la narrativa

violenta de los videojuegos

Inicio mi analisis con una pregunta que me parece muy acertada por parte del autor Londofio

(2011, p.102), quien cuestiona:

¢Les proporcionamos a los jovenes un mundo adecuado para vivir los
valores? [...] cuando la exigencia para ser buenos ciudadanos choca con
una politica que se ha convertido en una bisqueda de ventajas particulares,
cuando ven siempre y en todo lugar las luchas fratricidas y las divisiones

en el mundo.

Personalmente, considero que en nuestra sociedad se ha permitido que los nifios vy
adolescentes sean bombardeados con narrativas sin sentido, principalmente, en la television
se pueden ver telenovelas y series que encapsulan a sus televidentes en historias con los

arquetipos de siempre: la mujer pobre que se vuelve rica de la noche a la mafiana por una
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herencia o porque se casé con un hombre millonario; el padre que repudia al hijo por ser

homosexual, o la madre abnegada que siempre se queda en casa al pendiente de los hijos.

Al respecto, Beatriz Sarlo (citada por Rosa Beltran, 2010) analiza en su ensayo: “Narrativas
sin historias”, la oferta de algunos medios de comunicacion, en los que sefiala que los

espectadores son absortos por iméagenes que los sumergen en un estado de confort mental:

Digamos, las imagenes de la publicidad y la television, los videojuegos y
ciertas peliculas de clasificacion “B” son un infinito periddico. Que en cada
cambio de canal o de programa termina un ciclo y recomienza otro
basicamente igual pero con variantes. Y que esas imagenes que se presentan
unidas en una trama sin historia pese a ello o por ello nos atrapan.
Hipnotizan. Nos mantienen a la espera de algo que sabremos que no vendra,
pero que no nos importa que no llegue. Porque lo familiar de las imagenes
de estos medios nos crea la sensacion de “estar en casa”, en la casa mental
donde habitan tramas parecidas. No hay que esperar a desconocidos: con
los parientes visuales y auditivos conocidos nos basta para sentirnos

cdmodos. Arropados por amigos recién hechos gracias a la programacion.

Considero que la cita anterior es muy ilustrativa para el analisis que he realizado en esta
investigacion. Anteriormente, he mencionado que los adolescentes construyen un vinculo
significativo con los videojuegos a partir de su contexto, de tal modo que las imagenes en
movimiento que presentan las narrativas violentas se convierten en parte de la familia cuando

comparten escenarios del mundo real.

Dado lo anterior, quiero resaltar lo que Esnhaola (2006) sefialaba en cuanto a la intervencion
de los arquetipos de identificacion como simbolos culturales, “[...] las tendencias pulsionales
reprimidas se proyectan al exterior sobre otras imagenes u objetos de la cultura con la ventaja

que el sujeto puede asi expresarse sin angustia”. (p.128)
En este sentido, creo que los videojuegos funcionan como instrumentos liberadores. La

informacion del capitulo anterior me permitié pensar acerca de estas pulsiones reprimidas

que podrian estar teniendo los adolescentes, pareciera que guardan un vinculo estrecho con
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la violencia, ya que sus videojuegos favoritos son de estrategia, aventuras y guerra, narrativas

que en su mayoria muestran escenas explicitas de violencia.

Cada individuo asimila las narrativas de una forma particular de acuerdo con su contexto y
experiencias, por lo que debido a los altos indices de violencia en la sociedad, los individuos
en cierta medida podrian estar reprimiendo emociones inconscientemente, que en los

videojuegos pueden ser facilmente liberados.

[...] los videojuegos intervienen en el proceso de construccion de la
identidad social facilitando arquetipos de identificacion que operan como
imagenes proyectivas de contenidos simbdlicos culturalmente construidos.
[...] En la homogeneidad de los rituales y rutinas cotidianas se evidencia la
influencia sutil pero poderosa que ejerce la sociedad globalizada. El sujeto
mediatiza los valores, sentimientos y simbolos de la cultura,
incorporandolos como imaginario colectivo y transforma sus deseos en
necesidades, tal como lo impone la cultura del consumo. (Esnaola, 2006,
p.128)

Esto quiere decir que los adolescentes videojugadores se pueden identificar y tomar como
referencia algunos arquetipos proporcionados por los videojuegos para construir su identidad
social, porgue estan inspirados en el mundo que socioculturalmente ha sido construido, un
mundo superficial, que nos ha ensefiado a transformar los deseos en necesidades y a

tergiversar los valores, sentimientos y simbolos culturales.

Un mundo que privilegia la forma por encima del contenido o, mejor: un
mundo donde el contenido ha sido sustraido en favor de la forma. Un
tiempo que hace de la superficie de las cosas el contenido. [...] nos lleva a
una reflexidn sobre los modos en que los medios electrénicos y la cultura
de masas han cambiado nuestra forma de leer y de representar el mundo.
(Beltran, 2010)

De acuerdo con la cita anterior, pienso que es como si a consecuencia de los altos indices de
violencia en el pais, a la sociedad no le importara el contenido violento con el que estan

tenido contacto los nifios y adolescentes; realmente no importa el contenido sino la forma en
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cémo la presentan —como se verd en el siguiente apartado—. Me parece que los videojuegos
han retomado ideales, simbolos y acontecimientos que son representativos del mundo real y
los han transformado en uno virtual que esta fortaleciendo la insensibilidad en sus jugadores
adolescentes.

4.3. Propuesta tipoldgica sobre los arquetipos de identificacion en los videojuegos

Derivado de la propuesta de Jung (2002), en la que explica que los arquetipos viven en la
psique del hombre y surgen del inconsciente colectivo, que expresa simbdlicamente el drama
interior e inconsciente del alma, y en el que sefiala que el arquetipo es una imagen que
pertenece a la humanidad y no solo al individuo; “el arquetipo presenta en lo esencial un
contenido inconsciente que, al hacerse consciente y ser percibido, experimenta una

transformacion adaptada a la consciencia individual en la que aparece”. (p.5)

A continuacion, presento una propuesta para identificar algunos referentes arquetipicos que
se pueden encontrar en los videojuegos con narrativas violentas, con la finalidad de
reflexionar acerca del vinculo de identificacion que crean con los adolescentes, pues éste se
puede convertir en un filtro para asimilar sentimientos y valores, lo cual puede derivar en la
insensibilizacion a causa de la violencia que se convierte en una situacion normal del entorno

que viven.

Los videojuegos seleccionados para mi propuesta se encuentran disponibles para las consolas
fijas, el dispositivo preferido por los usuarios intensivos; son clasificacion M (Madure: para
mayores de edad), y se encuentran dentro de la categoria de estrategia, los favoritos de los
adolescentes. Es importante mencionar que dividi la narrativa de estos videojuegos en
secciones, de acuerdo con su duracién o complejidad, a fin de analizar los apartados mas

relevantes para mi investigacion.
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Representaciones

Titulo del videojuego Narrativa Elemer)tos Anélisis arquetipicas de los
valorativos ;
personajes
Manhunt Corrupcion No es mera casualidad que Lionel eligieraa | Cash
Seccion 1 Brutalidad Cash, él necesita que el protagonista de su | — Criminal
Soborno pelicula sea un sanguinario y que si llega a victimizado
Al inicio del videojuego, Lionel Starkweather | Mezquindad morir, nadie haga preguntas. En la narrativa | —  Sanguinario
consigue sobornar al sistema penitenciario para | Injusticia de este videojuego nunca se dan a conocer
que simulen la ejecucion de Cash, un convicto | Mentira los delitos que cometié Cash para que su | Lionel
sentenciado a muerte, con la finalidad de sentencia fuera la muerte, por lo cual | — Criminal
ofrecerle una segunda oportunidad para vivir a considero que su rol representa unma | _, Cineasta
cambio de que participe en su pelicula snuff. dualidad. — Verdugo
— Oportunista
Lanzamiento en noviembre de 2003
Conflicto Cash es un hombre que puede asesinar con | Cash
Frialdad crueldad, dependiendo de la ira que el | > Criminal
Sinopsis Seccién 2 Homicidio jugador seleccione (blanco, amarillo y rojo; | —  Militarizado
Egoismo los punteros en la pantalla cambiaran de | Estratagema
Manhunt es uno de los videojuegos que considero | Durante los siguientes niveles del videojuego, | '@ color de acuerdo al tiempo que se deje
extremadamente violento. En términos generales, | Cash deber4 abastecerse de objetos (vidrios, | Fuerza presionado el botdn). El personaje siempre | pandillas
consiste en la historia de un convicto (James Earl Cash) | bolsas, botellas, etc.), planear sus movimientosy | Cautela matara sin miramientos porque solo piensa | _,  Asesino
condenado a muerte por inyeccién letal, pero después | decidir la forma en que asesinard a los Valentia_l’ en _5'1 mismo y su nueva oportunidad para | _, Fanstico
de aplicada la sentencia, despierta confundido dentro de | integrantes de las pandillas que lo quieren | Planeacion vivir. — Enfermo
la penitenciaria y se da cuenta que s6lo lo sedaron. | asesinar, pues los errores que cometa pueden ) mental
Entonces es cuando una voz (Lionel Starkweather) a | hacer que lo descubran y muera. Los valores gue encontre en estaseccion son |, ganqinario
través de un auricular le habla para ofrecerle su libertad con base a las habilidades que muestra el | . o
a cambio de seguir sus instrucciones para realizar una personaje para enfrentarse a las pandillas. | Masoquista
masacre por las calles de la ciudad. s Sadico
. Seccion 3 Cash representa a una figura, que conforme
A lo largo de la noche, esta voz hace comentarios Homicidio avanza en la narrativa se puede apreciar que | Cash
referentes a agradar al publico, por lo que Cash | gy gje central del videojuego es enfrentar a las | Ira acumula cada vez més odio hacia las | — Criminal
descubre que protagoniza una pelicula snuff*, en la cual pandillas de asesinos: Individualismo | pandillas, quienes es importante resaltar que | —s  Sadico
debera matar en tiempo real a todos los que se | Hoods Adiccion en ningin momento han mostrado | —  Militarizado
e Skinz Cobardia compasion por su situacion; se observa que | _,  golitario

4 Las peliculas o videos snuff se refieren a aquellas grabaciones reales sobre asesinatos, torturas, suicidios, violaciones, etc.
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atraviesen en su camino, pues la finalidad es cazar yser | e Wardogs Tortura mientras més avanzar en el videojuego, las | — Forajido
cazado por diversas pandillas de asesinos. e Innocentz Humillacién formas en que se puede asesinar a las
e Smileys Impunidad pandillas se vuelven mas brutales, con este | Pandillas de
o Monkeys Planificacion me refiero a que Cash puede hacer uso de | asesinos
o Policias Cautela cuchillos, sierras eléctricas y armas de | - Asesino
e SWAT fuego. — Fanético
e Cerberus . — Enfermo
Para ejecutar a estas pandillas, el jugador puede Los valores que encc_)r_nré én esta seccion son mental
elegir entre los 3 niveles de homicidio que se con base a las habilidades que muestra el | _,  sanguinario
diferencian por los colores blanco, amarillo y personaje y las pandillas. — Subdito
rojo, esta Ultima se distingue por ser la opcion — Masoquista
mas brutal y sangrienta, pues para realizarla se — Séadico
requiere de mayor cautela para que no sea
descubierto, ya que sélo puede realizarse si
Cash se acerca sigilosamente al enemigo, y al
permanecer el tiempo necesario, los punteros en
la pantalla cambiaran al color rojo para indicar
que puedes realizar el ataque.
Seccion 4 Ironia En este punto Cash decide terminar con la | Cash
Brutalidad pelicula de Lionel y su ira es mayor por | — Criminal
Lionel le prometié a Cash que si terminaba con | Homicidio haber involucrado a su familia, se da cuenta victimizado
las pandillas obtendria su libertad antes de que | Chantaje que todo era una trampa porque al final
terminarad la noche, pero cuando lo obligan a | Ira también se desharian de él para no dejar
enfrentarse a los Wardogs agrega un factor | Deshonestidad evidencia. Lionel
sorpresa, pues ha secuestrado a cuatro | Amorala —  Verdugo
integrantes de su familia (madre, padre, hermana | familia En esta seccion, Lionel representauna figura | —s  Criminal

y hermano) y tendra que salvar a cuando menos
uno para poder seguir avanzando en el
videojuego.

Los familiares se ubican en diferentes lugares,
asi que si descubren a Cash, asesinaran al
familiar que custodian.

Una vez superado el desafio (habiendo salvado a
uno o los cuatro integrantes de la familia), Cash
es trasladado a un nuevo escenario para enfrentar
a la pandilla Innocentz, pero antes encuentra un

de verdugo porque decide quién, como y en
qué momento morirdn los personajes del
videojuego.

El valor de amor a la familia lo refiero
porque Cash tiene la opcion de salvar a todos
los integrantes de la familia. Sin embargo, el
jugador tendra la decision final.
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video en el que observa como a pesar de haber
seguido las reglas de Lionel para rescatar a su
familia en la seccién anterior, éste los asesinan a
todos.

Seccion 5

De acuerdo con los planes del director, después
de este acontecimiento, Cash moriria en manos
de la pandilla Smileys y ese seria el final de su
pelicula. Sin embargo, logra escapar y sélo desea
vengar la muerte de su familia. Cabe sefialar que,
el departamento de policia de la ciudad trabaja
para Lionel, por lo que, éste les ordenar buscarlo
y acabar con su vida.

En su camino, Cash encuentra a una periodista
que quiere exponer en los medios de
comunicacion la corrupcion del departamento de
policias ya que estan coludidos con Lionel para
producir estas peliculas, por lo que, Cash la
ayuda para exhibir lo que sucede mientras la
noche invade la ciudad.

Venganza
Cobardia
Impunidad
Corrupcion
Odio
Transparencia
Justicia
Libertad
Compromiso

En esta Ultima seccion se observa que Cash
adopta la figura de héroe al ayudar a la
periodista, de algin modo se deja atras su
representacion de criminal y ahora todos los
asesinatos que comete tienen una razén
justificada, pues, ya no busca Unicamente
salvar su vida sino vengar la muerte de su
familia.

Por otro lado, Lionel se acobarda y se
esconde de Cash, pero éste lo encuentra al
final y descarga todo su odio sobre él, pues,
lo asesina de una forma muy cruel con una
sierra eléctrica.

Al final, la reportera logra exhibir la verdad
y muestra como el departamento de policia
ayudaba a Lionel para producir estas
peliculas tortuosas.

Cash
—  Criminal
victimizado

Lionel
— Villano
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En el videojuego anterior encontré un mayor nimero de arquetipos de identificacion
negativos; esta narrativa plasma en cierta medida la realidad que se vive en el pais con los
problemas entre los carteles de drogas, asesinatos o violaciones, de tal modo que los
videojuegos pueden fungir como liberadores de violencia porque reafirman la del mundo

real.

El eje central del videojuego es cazar a las pandillas y ser cazado, con la finalidad de
entretener al publico que observa en tiempo real la pelicula snuff. Esta narrativa que en todo
momento tiene un elevado nivel de violencia, muestra, consecutivamente, la muerte de los

hombres que conforman las pandillas, como se ve en la imagen 2.

Manhunt

Imagen 2
Fuente: Manhunt (Rockstar North, 2003 - 2004)

Una imagen fuerte pero no muy alejada de nuestra realidad, actualmente, es comin ver en
las noticias la aparicion de cuerpos desmembrados en las calles o colgados de un puente para

enviar mensajes de alguna organizacion criminal.
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Titulo del videojuego

Narrativa

Elementos
valorativos

Analisis

Arquetipos de
identificacion en
los personajes

Resident Evil 5

CAPCOM’

Lanzamiento en marzo de 2009

Sinopsis

La saga de Resident gira en torno al virus T, una toxina
que transforma a los seres humanos en muertos
vivientes denominados zombies (criaturas a las que solo
les interesa comer carne humana). Experimentan con
este virus para crear mutaciones, lo cual da vida a un
sinfin de monstruos que podemos encontrar a lo largo
de esta serie de videojuegos.

En Resident 5, el videojuego se compone de 6 capitulos
y la historia trata sobre la investigacion que realiza
Chris Redfield y Sheva Alomar, agentes paramilitares
de la BSAA sobre un atentado terrorista en una ciudad
ubicada en el continente africano, sus protagonistas
deberdn enfrentarse a los habitantes que han sido

Seccién 1

En el capitulo 1 veremos a Chris y a Sheva
explorar el pueblo y enfrentarse con su primer
infectado, a quien tratan de ayudar porque piensa
que ha sido atacado, pero una vez que completa
su transformacién en zombie los trata de matar.

Los habitantes se han reunido en el mercado del
pueblo para que un verdugo le corte la cabeza al
hombre que ayudo a Sheva y Chris,
proporcionandoles armas.

Los protagonistas de esta narrativa deberan
enfrentarse a los habitantes, quienes los atacan
con palos, machetes, cuchillos, herramientas,
etc., y al verdugo, quien los persigue con su
hacha. Al final este capitulo también debera
enfrentarse con un “uroboro”, un monstruo con
tentaculos que sera mas dificil de vencer.

Fealdad
Degradacion
Agresion
Masacre
Crueldad
QOdio
Indiferencia
Solidaridad
Equidad
Compromiso
Valentia

En esta seccion encontré los elementos antes
mencionados porque el virus esclaviza al
huésped y los obliga a seguir las 6rdenes de
quien los controla, a pesar de que ello
signifiqué hacerle dafio a un inocente e
inclusive matarlo.

Por otro lado, estos valores se muestran,
primeramente, al ser los protagonistas un
hombre y una mujer, quienes representan la
oportunidad de enfrentar a los enemigos sin
importar la condicion del sexo. Asimismo,
éstos tratan de ayudar a los habitantes,
demuestran valentia y trabajan en equipo por
un bien en comun.

Zombies/
monstruo

— Esclavo

— Verdugo

— Sanguinario

Chris y Sheva
Militarizado
Policiaco
Héroe
Equipo

RN

Seccion 2

En el segundo capitulo Chris y Sheva deberan
enfrentarse a perros infectados y algunos
habitantes con complexién robusta, que son
dificiles de matar porque resisten mas a las balas,
también veremos que los otros habitantes ahora
estan armados con ballestas, bombas molotov y
hasta manejan camionetas para tratar de
arrollarlos.

En esta seccidn aparecen nuevos monstruos que
son una especie de insectos voladores. Chris y
Sheva deberan enfrentarse a una horda de
zombies, pero cuando casi se sentian derrotados
llega en helicoptero un amigo de Chris de la

Suciedad
Homicidio
Fealdad
Agresion
Crueldad
Sumision
Valentia
Proteccion
Fraternidad
Compromiso
Solidaridad
Unidad
Honor

Los zombies y los monstruos no expresan
sentimientos; son indiferentes ante cualquier
situacion que se les presente, Unicamente,
reflejan el odio de aquel que los controla, ya
que desatan una guerra llena de crueldad
ante aquel que interfiera en los planes que les
han encargado.

En esta seccion del videojuego se pueden
observa un buen nimero de valores, pues los
protagonistas trabajan en equipo, se ayudan
mutuamente y defienden el honor de sus
compafieros.

Zombies/
monstruo

— Esclavo

— Sanguinario

Chris y Sheva
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infectados con una mutacion del virus T, pues éstos son
mas inteligentes que sus predecesores, los zombies,
porque a ellos ya no les interesa alimentarse de carne
humana, sino que se comunican y organizan para matar
a los intrusos; ademas utilizan armas de fueg.

Chris y Sheva deberan sobrevivir para que al final de la
historia rescaten a la excompafiera de Chris, Jill
Valentine, quien fue secuestra e infectada con un tipo
de insecto para ser manipulada y cumplir las érdenes de
Albert Wesker, el monstruo final al que enfrentaran.

BSAA para ayudarlos, éste lo logra pero al final —  Héroe
los insectos lo atacan y muere al ser derribado. — Amistad
También aparece un zombie que porta una sierra —  Militarizado
eléctrica y que sera dificil de matar porque es —  Policiaco
resistente a las balas. Mas adelante, Chris y
Sheva son atacados por zombies que manejan
motocicletas, pero cuando creen estar
acorralados aparece un equipo de la BSAA para
ayudarlos.
Posteriormente, se enfrentardn a un monstruo
muy grande que es una combinacion de
murciélago con escorpién y para poder finalizar
el capitulo, deberan derrotar al gigante que mat6
a todo el equipo Delta.
Seccion 3 Asedio A la llegada de Chris y Sheva a la aldea son | Zombies/
Se puede observar que en cada capitulo la Homi(?i,dio acecha}dos po_r S!JS habitantes, qui_enes monstruo
dificultad del videojuego aumenta, por lo que, al Agresion tamt_)len han sido infectados y Iqs quieren | — Esclav_o _
inicio del capitulo 3, los personajes se Crueldad ases_lnar con las armas que ellos mismos han | — Sanguinario
enfrentardn a una poblacién de aldeanos Venganza fabricado. - Verdugo
africanos que estan armados con lanzas, escudos Lealtad_ ) . . .
con picos y arcos con flechas, a cocodrilos y a Protecc_lon Irving a su vez quiere que Chris y Sheva
dos Majini gigantescos, aldeanos con una Fraternlda_d paguen por entrometerse y,estropear Sus Chris y Sheva
complexion robusta. Cor_npromwo planes, por lo que representara a un verdugo s Héroe

Unidad para acabar con todos a su paso. - Amistad
En ese capitulo, a pesar de que la misién ha | Valentia - Militarizado
concluido debido a las bajas que reporta la Los valores que observe en esta seccion -

— Policiaco

BSAA, Sheva decide no retirarse de la mision y
continuar a lado de Chris para ayudarlo a buscar
a su excompafiera.

Posteriormente, regresan a la ciudad para
contindan enfrentando a los zombies; trabajan en
equipo con Josh para lograr salir de ahi y buscar
a Irving.

muestran el compafierismo de los personajes
que integran la BSAA para trabajar como
unidad y vencer el mal que acecha el mundo.
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Al finalizar este capitulo, encuentran a Irving,
quien al inyectarse un tipo de mutacion del virus
T se convierte en un enorme monstruo tipo
calamar, Chris y Sheva lo enfrentan con ayuda
de metralletas y lanzamisiles que se encuentran
a bordo de la embarcacion.

Seccién 4

A lo largo del videojuego se pueden mejorar las
armas para que tengan mas potencia, largo
alcance, mayor capacidad de balas o que el
personaje mejore su precision para disparar.

En el cuarto capitulo Chris y Sheva llegan a una
Isla para encontrar a Jill, la excomparfiera de
Chris y para destruir el proyecto de armas
biolégicas creado por Umbrella, para esto se
enfrentaran nuevamente a los aldeanos, a Majini
gigantescos y a arafias.

Asedio
Homicidio
Agresion
Masacre
Crueldad
Insensibilidad
Planificacién
Fraternidad
Proteccion
Compromiso
Unidad
Valentia

Chris y Sheva contintan sido acechados por
los zombies aldeanos, asi que practicamente
continuamos viendo los mismos elementos
que representan los zombies y monstruos en
todas las secciones.

Por su parte, Chris y Sheva representan los
valores  anteriores, debido a su
compafierismo y la organizacion que deben
tener en sus ataques, abastecimiento de
armas y platas curativas para continuar
avanzando en el videojuego.

Zombies/
monstruo

— Esclavo

— Sanguinario

Chris y Sheva
— Héroe

— Amistad

— Militarizado
— Policiaco

Seccion 5

En el capitulo 5 se enfrentardn a nuevos
monstruos que seran adn mas dificiles, aqui
encontraran a unas mutaciones llamadas lickers,
una especie de animales que no tienen piel y
asesinan al menor ruido, a un monstruo gigante
que es la combinacion de una arafia con un
cangrejo, a un espécimen que parece saltamontes
y lanza un tipo de gas lacrimogeno, a otro
uroboro (monstruo de tentaculos).

Para poder concluir este capitulo, Chris y Sheva
deberan enfrentarse a Wesker y Jill, pero sin
hacerle dafio a esta ultima porque han llegado
hasta ahi para salvarla.

Fealdad
Asedio
Tortura
Petulancia
Opresion
Lealtad
Proteccion
Fraternidad
Compromiso
Libertad
Unidad
Valentia

Los monstruos en esta seccién son mas
espantosos que en las anteriores, acechan a
su presa Yy su Unico objetivo es asesinarlos.

Wesker representa al tirano que no le
interesan pasar sobre quien sea con tal de
conseguir sus objetivos. El controla el virus
T debido a que también se lo ha inyectado
para ser parte de éste, ademas privo de su
libertad a Jill al mantenerla cautiva y
esclavizada con ayuda de una mutacion del
virus.

Nuevamente, encontramos los valores de las
secciones anteriores, ademas de una mas,
pues en esta seccidn Chris y Sheva tienen la
intencion de recuperar la libertad de Jill.

Zombies/
monstruo

— Esclavo
— Sanguinario
— Verdugo

Wesker

— Egolatra
— Tirano
— Villano

Chris y Sheva
Héroe
Amistad
Militarizado
Policiaco

VRN
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Seccién 6

Masacre Los zombies y monstruos contindan | Zombies/
En el ultimo capitulo de este videojuego, los | Agresion lUCha”dﬁ cor:jtra Chris y Sheva. Wesker ;e monstruo
protagonistas se enfrentaran a zombies militares | Crueldad aprovecha - e una mujer que estaba — Esclavo
tambié d . ¢ Enaaf enamorada €l y la engafa para transformarla Sanquinari
que también van armados, asi como a monstruos gafio en un uroboro peor que los anteriores. — Sanguinario
que parecen capullos, pues no se les puede hacer | Venganza
dafio hasta que no abran sus tipos pétalos y | Compromiso Chris, Sheva, Jill y Josh representan el Wesk_lg_r
deberan vencer a un uroboro que es alin méas | Persistencia trabajo en equipo y el comparierismo. — llrano
. — Traidor
grande que los que han enfrentado | Unidad
anteriormente. Valentia Chris y Sheva
Al final, Jill que ya ha sido liberada del control — Héroe
de Wesker, ayuda a Chris y Sheva para vencerlo; —  Amistad
juntos lo enfrentan en un portaaviones y logran — Militarizado
destruirlo con un lanzagranadas dentro de un — Policiaco
volcén en erupcion.
Cuadro 9
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En términos generales, este videojuego muestra un mayor niamero de valores porque son dos
los protagonistas; hombre y mujer que trabajan en quipo para salvar al mundo y si alguno de
los dos muere el otro no podré continuar jugando, lo que obliga de algin modo a los jugadores
a proteger a su compafiero. Sin embargo, considero que la narrativa se concentra en exponer,
al igual que el videojuego anterior, los arquetipos de identificacién negativos que representan
el poder que tiene el villano de la historia para esclavizar a la humanidad, la fealdad en su
maxima expresion a través de los monstruos, asi como los ataques y las muertes sangrientas
que gracias a la tecnologia muestran una nitidez de imagen cada vez mas cercanas a la

realidad en comparacion con las graficas anteriores.

Por lo tanto, el gran nimero de monstruos presentes en este videojuego me parece que
simbolizan las monstruosidades del mundo real: asesinatos, secuestros, corrupcion, crimenes
inaceptables, que cometen delincuentes, gobernantes, empresarios, narcotraficantes, lideres
politicos, etc., quienes representan al tirano, al verdugo que hastiado de poder no le importa

pasar sobre quien sea porque solo piensan en su propio bienestar.

Resident evil 5

Imagen 3
Fuente: Resident Evil 5 (Capcom, 2009)
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Arquetipos de

) L . Elementos s . A
Titulo del videojuego Narrativa . Andlisis identificacion en los
valorativos i
personajes
Seccion 1 Infidelidad ., . - .
Grand Theft Auto V ntaelida En esta seccion los jugadores aprenden lo basico | Franklin
Cuando Michael descubre que su mujer lo engafia con | Venganza sobre esta serie de videojuegos que se han vuelto | —  Victima
el entrenador de tenis, decide pedirle ayuda a su nuevo | Agresion tan populares, tal vez por la semejanza que tienen
amigo Flanklin para vengarse, asi que van tras de él Deuda con el mundo real, por ejemplo, robar autos, | Michael
= 2 hasta su mansion y la destruyen, pero después | Compromiso cambiar la estacion de radio del auto, el vestuario | — Heéroe
Ya ME I N descubren que el duefio de la propiedad es Martin del personaje o simplemente de personaje;
g Madrazo, un peligroso narcotraficante mexicano que golpear o matar a las personas que caminan por Madrazo
% :] - -, - - . 1
] z les exige pagar la reconstruccidn si no quieren perder la la ciudad, etc. —  Narcotraficante
= M | Pgrv vida.
S ) La narrativa inicia sencilla con una infidelidad en
; Por lo que Michael y Franklin se organizan, contactan la que se ubica a Franklin como una victima de
a Lester y se disponen a robar una joyeria para pagar su las circunstancias, a Michael como el héroe
m A deuda. porque es valiente y se atreve a hacer cosas que
LA o otros no harian y a Madrazo como el villano de la
historia por ser narcotraficante, una figura ya de
Lanzamiento en septiembre de 2013 por si con gran impacto en nuestro pais.
Seccion 2 Chantaje A lo largo de este videojuego comienzan a | Trevor
Sinopsis . . . o Amistad aparecer nuevos elementos en los que tendrdas | — Sadico
Después del robo a la joyeria, aparece el excompariero . - . . .
. . o Asesinatos diversas misiones y en la mayoria tendras que
- L . . de Michael llamado Trevor, quien lo incita a que . . . .
Este videojuego inicia con un tipo de simulador . . . Agresion asesinar a alguien. Michael
cambie su comportamiento, por lo que pierde a su . Titere
para aprender a usar el control, en el que, L . . Sexualidad -
) - familiay se involucra en una guerra de bandas callejeras -, - . L -
deberés participar en el robo de un banco que Ue quieren controlar el mercado de la metanfetamina Proteccion También el jugador descubrird que cada cierto Eranklin v L
termina mal. queq ) Control tiempo se hace noche en la ciudad, lo cual trae ranAln_y damar
. . consigo ciertos personajes sexuales (prostitutas). - Amista
. L . Por otro lado, Franklin ve con su amigo Lamar, el cual
Posteriormente, la historia comienza con .
. . . . cae en la trampa de un ganster llamado Harold
Franklin  Clinton, quien trabaja como | - ) - s
: Stretch”, asi que después de pasar un tiempo en prision
embargador de autos; todo se complica cuando L . .
. . . decidi6 abandonar su antigua banda para aliarse con
le asignan la mision de recoger el vehiculo de | . N } .
. i, . Los Ballas”. Harold, en muchas ocasiones ha intentado
Jimmy, el hijo de Michel De Santa porque este . - .
L . . matar a Lamar debido a la obsesion que tiene por
ultimo lo sigue hasta el lugar en el que dejan . .
. controlar las calles y el negocio de la metanfetamina.
los wvehiculos recuperados y provoca un
accidente. Seccion 3 S - . . -
Dominacion El videojuego sigue la misma temética; todo se | Trevor
Rivalidad trata sobre adquirir poder a través del dineroy de | — Oportunista
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A pesar de lo anterior, Clinton y De Santa se
convierten en bueno amigos y comenzaran a
realizar misiones juntos, debido a un problema
con el narcotrafico en el que se ven
involucrados.

Michael y Franklin deciden pagar su deuda con
el narcotrafico robando una joyeria pero
cuando ve la noticia en la television, Trevor
Philips, un sobreviviente del robo, al inicio del
juego, reconoce la forma en que se llevo a cabo
el robo de la joyeria, asi que logra localizarlo y
ponerse en contacto con él.

En términos generales, este videojuego logra
replicar el mundo real, en el cual deberas
realizar robo de autos, dinero, enfrentar o huir
de la policia, matar a alguien, etc. El
videojuego se desarrolla en una ciudad, en la
que encuentras a las personas caminando,
viendo la television, realizando alguna
actividad, platicando entre ellas, todos llevan
una vida normal, como en la realidad, por lo
cual mientras realizar las diversas misiones,
podras cambiar las canciones o la estacion de
radio en el auto que conduces, atropellar a una
persona, chocar contra otro auto y salir volando
por el parabrisas, cambiarte de ropa, pagar a
prostitutas por sus servicios, etc.

A lo largo esta historia veremos como agentes del FBI
obligan a Michael a realizar operaciones especiales con
ayuda de Franklin y Trevor, en las cuales su objetivo
sera destruir ala IAA, una agencia rival. Dentro de estas
operaciones especiales deberan asaltar un convoy de
dinero, robar un banco que guarda las néminas de los
policias, funcionarios y altos mandos corruptos de la
ciudad.

Posteriormente, Michael y Franklin se tendran que
esconder por un tiempo porque Trevor secuestro a la
esposa de Madrazo, debido a que no recibid
compensacion por ese trabajo. Pero mas adelante,
Michael convencera a Trevor para que suelte a la mujer,
con la intencién de hacer planes con Madrazo y hacer
un gran robo a la Union Depository para llevarse todo
el oro.

Robo Crueldad
Corrupcion
Fraudes

someter a los demas con agresiones, armas,
asesinatos, secuestros, etc.,

Los personajes principales siempre estan
huyendo de la policia e infringen reglas que
existen en el mundo real. Este videojuego es el
mas claro ejemplo de como aquellos que crean
videojuegos se inspiran en la realidad.

—  Criminal

Michael
—  Criminal

Franklin
— Forajido

Seccién 4

Cuando regresan a la ciudad, Michael se reconcilia con
su familia, pero Trevor se da cuenta que lo han
engafiado sobre un asesinato que no se realiz6 durante
el robo al inicio del videojuego, lo cual lo enfurece y
quiere vengarse de Michael al frustrar el robo a la Union
Depository.

Finalmente, el robo sale como lo habia planeado pero
Haines y Weston presionan a Franklin para que elimine
a Trevor y Michael, asi que comienza una nueva guerra
entre ellos, para que al final los tres logren salir con vida
y terminar como buenos amigos.

Complicidad
Venganza
Avaricia
Familia
Amor

Después de toda la violencia que se puede
observar en este videojuego, se crea una figura de
amistad, en la que pareciera ser que le transmiten
al jugador una vision divertida y positiva de
matar a las personas, deshacerse de la evidencia,
involucrarse con el narcotréafico, conseguir dinero
facilmente, al robarlo a un banco o una joyeria.

Trevor
— Militarizado

Michael y Franklin
—  Amistad
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Considero que el videojuego anterior es muy representativo porque esta totalmente inspirado
en la realidad, los jugadores pueden ser y hacer todo lo que en su vida real no podrian, ni se
atreverias por miedo a las consecuencias, por ejemplo: robar automdviles, disparar y escapar

de la policia, asaltar bancos, manejar un helicoptero, o arrollar personas en la calle.

Una situacién que llamo mucho mi atencién durante el andlisis de este videojuego fue
encontrar en internet videos tipo tutoriales en los que dan tips para explorar este mundo
virtual, para aprender a subir a una prostituta a su auto, pagarle por sus servicios cuando haya
terminado y asesinarla para quitarle su dinero, u otros en los que sélo se trata de golpear a

personas en la calle para también quitarles su dinero o de como entrar en las casa de otras

personas para robar su dinero y asesinarlas por diversién —como se observa en imagen 6-.
Grand Theft Auto V

Imagen 4 Imagen 5

Imagen 6
Fuente: Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2013)
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Arquetipos de

) o . Elementos s . A
Titulo del videojuego Narrativa . Andlisis identificacion en los
valorativos :
personajes
The Evil Within Seccion 1 Acecho En esta seccion se observa la tortura como | Castellanos
Todo inicia con una masacre en el hospital psiquiatrico | Tortura elemento sobresaliente entre los demas, pues | — Victima
de la ciudad, el detective Sebastian Castellanos es el | Crueldad se observa que es brutal el dolor causado a | — Policiaco
encargado de investigar el crimen, pero al llegar al lugar | Agresion los cuerpos de los hombres que aparecen en
descubre que el asesino contintia ahf, asi que cuando | Odio escena. Dr. Jiménez
éste encuentra al detective lo hiere con la intencion de | Fealdad - Victima
llevarlo a un rastro para que un carnicero lo descuartice. Indiferencia Desde el principio se muestra el odio del
Esta seccion se compone del capitulo 1 al 4, asi que una Valentl’z_a, personaje Ruvik, a quier} solo le interesa que | Monstruos
. . o Proteccion los otros humanos experimenten el dolor que | —>  Esclavos
vez que el detective logra salir de ahi, escapa en una Compromiso ¢l ha sentido
ambulancia con su compafiera Juli Kidman, el policia '
Connelly, el doctor Marcelo Jiménez, director del
hospital psiquiatrico y un paciente llamado Leslie, pero
cuando creen estar a salvo, la ambulancia es atacada
nuevamente por el asesino del inicio, un hombre
desfigurado que posee habilidades especiales, como
moverse a una increible velocidad y el poder para
transformar a las personas en monstruos parecidos a los
Lanzamiento en octubre de 2014 zombies, pero éstos con la diferencia de tener un
aspecto mas horroroso porque tienen alambre de puas
enredado al cuerpo, la cara desgarrada, clavos
Sinopsis enterrados, lanzas en el cuerpo, etc.
La historia de este videojuego se desarrolla en Cuando el dete_ctive Castellanos desp~ierta del acciglente
mundos paralelos; narra la vida de Rubén, hijo enla ambulanua, busca a sus compafieros para salir del
de un cientifico que se obsesiona con su bosque infestado de estos seres espeluznantes, en el que
investigacion, en la cual, buscaba transferir su ahora se encuentran atrapados.
conciencia a otro humano.
Después de que Rubén sufre un terrible B . L
accidente, sus padres deciden encerrarlo en un Seccion 2 Suciedad Desde el inicio, los monstruqs que aparecen Castellgn_os
sotano para que nadie pueda verlo, pero al paso | Esta seccién se compone de los capitulos 5y 6, en los Fealdad en la pantalla son un reflejo del odio de | — ;/'ft Ima
de los afios él logra salir de ahi y los asesina | que se observa una ambientacién ligubre, sucia, con éses:ga;os Ruvn;, pues al final es un mundo creado en | — Policiaco
por haberlo dejado en el olvido. cuerpos y monstruos por doguier, que cada vez son més T::rip: Su cabeza. Joseph Oda
dificiles de vencer. Adresié ” —> Victima
Rubén queda a cargo de los negocios de su gresion En esFa seccion se observan.muchas escenas
padre y comienza a desarrollar investigaciones Indiferencia sangrientas porque la narrativa se concentra Monstruos
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ocultas, pero después de algin tiempo
comienza perder la cordura y dejar de financiar
las investigaciones del hospital psiquiétrico,
asi que comienza a sospechar que se quieren
deshacer de él y encripta el experimento que
estaba realizando para que nadie, mas que él
pueda utilizarlo.

Pero al final sucede lo que temia, el director del
hospital psiquiatrico manda a matarlo y
conserva su cerebro para desencriptar el
experimento y continuar la investigacion de
Rubén.

Posteriormente, la narrativa se desarrolla en
otro mundo, pues se dan cuenta que no pueden
continuar con la investigacion debido a que
dentro del cerebro sigue viviendo la conciencia
de Rubén, quien al estar conectado al
experimento frustra los intentos por lograr
transferir por completo la conciencia de un ser
humano a otro.

Por otro lado, las personas utilizadas para esta
investigacion fueron brutalmente torturadas y
en el mejor de los casos terminaron dementes,
por lo que, el hospital psiquiatrico era el mejor
disfraz para el tipo de experimentos que
realizaban.

Un dia sucede una masacre en el hospital
psiquiatrico y envian a tres detectives para
averiguar qué esta sucediendo ahi, pero uno de
ellos, el detective Castellanos es secuestrado
por Rubén, quien ahora dice llamarse Ruvik y
lo obliga a participar en el experimento, asi
que, debera sobrevivir al mundo insélito al que
lo han introduciendo. En el camino encontrara
muchos monstruos que deberd vencer para
derrotar al final la conciencia de Ruvik, quien

El detective Castellanos sigue intentando salir de este
mundo extrafio que parece hecho de recuerdos
fragmentados, en el que por momentos cae a un abismo
y emerge en un lugar nuevo para enfrentarse a un
monstruo espeluznante.

En estos capitulos logra encontrar a su compafiero, el
detective Joseph Oda, a quien habia perdido en el
primer capitulo y descubre que han experimentado con
él, lo cual le provoca fuertes dolores de cabeza, toser
sangre y transformarse momentaneamente en uno de
es0s monstruos a los que estan combatiendo. Esto no
serd un impedimento para el detective Castellanos,
quien continda con él y lo ayuda para que juntos puedan
salir de la pesadilla que estan viviendo.

Valentia
Proteccion
Unidad

en asesinar al detective Castellanos para que
no interfiera en los planes de Ruvik.

— Esclavos

Seccion 3

En esta seccion que comprende del capitulo 7 al 12, se
descubre que el mundo, en el que se encuentra el
detective Castellanos, ha sido creado por Ruvik, quien
constantemente envia diversos monstruos para
asesinarlos para que no continle indagando sobre sus
memorias.

En estos capitulos, el detective descubre el accidente
que le ocurrido en el granero a Rubén (Ruvik), durante
la infancia: los aldeanos de la comunidad en la que
vivian no estaban de acuerdo con los experimentos que
realizaba su padre, asi que decidieron prenderle fuego
al granero ignorando las risas que se oian en su interior.

A causa de las lesiones que le ocasiond ese accidente,
sus padres lo encerraron en un cuarto para que nadie
pudiera verlo, lo que lo llevo a acumular un odio mucho
mas grande que con el tiempo lo hizo escapar de su
encierro para asesinarlos.

Y por dltimo, el detective Castellanos descubre que
Marcelo, el director del hospital psiquiatrico, envia a
unos hombres para matar a Ruvik y asi apropiarse de los
descubrimientos que realizd en su investigacion.

Egocentrismo
Agresion
Asesinato
Crueldad
Mezquindad
Verglienza
Fealdad
Odio
Venganza
Fraude

Los monstruos constantemente representan
el odio que crece en Ruvik, al sentir que
Castellanos avanza en sus memorias Yy
conocer lo que le paso en la infancia.

Los elementos, anteriormente, descritos son
una muestra de los elementos que
constantemente se ven en el videojuego, lo
que ademas considero normaliza este tipo
actitudes.

Castellanos
— Victima
— Policiaco

Dr. Jiménez
—  Verdugo

Ruvik

Victima
Sanguinario
Verdugo
Sadico

Lidd

Monstruos
— Esclavos
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so6lo busca regresar al mundo real en un nuevo
cuerpo para vengarse y hacer sentir a la
humanidad el dolor que el sufri6.

Seccién 4

Esta Ultima seccion esta compuesta por los capitulos 13
al 15, en éstos la narrativa tiene su desenlace. Los
monstruos que aparecen al final son mas horribles que
los anteriores; un hombre que se encuentra en el
hospital le da consejos al detective y le comenta que el
odio que siente Ruvik lo ha consumido, pues solo le
importa vengarse y que los otros sienta el sufrimiento
que él ha sentido.

Al final, Castellanos se enfrenta a Ruvik, en una batalla
sangrienta y parece que lo ha derrotado, pero en la
Gltima escena, cuando todo parecia que habia vuelto a
la normalidad, Castellanos logra ver en el mundo real a
Leslie, por unos momentos antes de que desaparezca
entre la multitud, lo cual indica que Ruvik pudo haber
logrado transferir su conciencia al cuerpo de Leslie para
salir del mundo paralelo en el que se encontraba.

Fealdad
Tortura
Odio
Venganza
Egoismo
Agresion
Crueldad
Apoyo

Pareciera que los monstruos representan el
odio que cada vez crece més en Ruvik, pues
Unicamente piensa en si mismo y en su
venganza para que el mundo conozca el
dolor, pues a él Gnicamente le importa salir
de ese mundo para incorporarse al real.

Castellanos
—  Victima
— Policiaco
— Héroe

Ruvik
— Victima
— Sanguinario
—  Verdugo
— Sadico

Monstruos

— Esclavo

— Sanguinario
—  Verdugo
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Este videojuego muestra elementos que, principalmente, se encaminan a manifestar el odio

del personaje, con la intencion de que los otros sientan el dolor que él llego a sentir.

The Evil Within

Imagen 7
Fuente: The evil within (Tango Gameworks, 2014)

En resumen, la mayoria de los elementos que se representan en la pantalla muestran un
apocalipsis, en el que se promueve la normalizacion de la violencia. Pues ésta ha sido creada
por el ser humano en el mundo real y hemos tenido que cohabitar con ella, por lo cual tiene
un impacto trascendental en la poblacién y principalmente, en los adolescentes, quienes se

encuentran en pleno desarrollo de sus actitudes, valores, creencias y prejuicios.

Este videojuego contiene agresiones explicitas en las que para alcanzar el objetivo de la
mision deben enfrentarse cuerpo a cuerpo, torturar a su oponente, utilizar el miedo y la

manipulacién, asi como el uso de armas.

Por otro lado, en el mundo real cuando ocurre un accidente vial los automovilistas llegan a
provocar trafico debido al morbo que les genera observar la magnitud del accidente o si hubo
algiin muerto. Considero que la violencia hoy en dia “es lo que vende”, un ejemplo de esto
son las primeras planas de los periddicos amarillistas, quienes han visto una oportunidad de

incrementar su produccién con este tipo de publicaciones.
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Otro ejemplo del que estoy segura que muchos ciudadanos han sido espectadores habituales:
las peleas en el transporte publico o en las calles, situaciones en las que la mayoria de las
personas no intervienen, sobre todo si alguno de los involucrados esta siendo brutalmente
agredido por un nimero mayor de individuos; las personas alrededor de la discusién pareciera
ser que ya ni si quiera se inmutan, siguen su camino como si nada sucediera, tal vez se debe
al miedo por alguna represalia o porque es cosa de todos los dias. La intencidon de los
comentarios anteriores, son exponer como la poblacion hace parte de su vida este tipo de

situaciones y por ende, se vuelven indiferentes ante la violencia.

En algunos casos los videojuegos pueden fungir como un medio catartico para liberar las
emociones que genera el mundo real; esta situacion se puede dar, principalmente, con los
adolescentes porque al encontrarse en una fase sensitiva, estan expuestos a una gran cantidad
de estimulos que a veces no saben como canalizar. “El juego, como drama simbolico
representa la necesidad intrinsecamente humana de transitar la vida sobrellevando los
obstaculos del devenir de la existencia avanzando por caminos inciertos”. (Esnaola, 2006,
p.141)

Dicho lo anterior, es un hecho que los videojuegos representan un drama simbdlico, que sirve
como valvula de escape, porque los jugadores pueden trasladar sus emociones a este mundo

virtual.

Este tema sobre la catarsis en el videojuego me ha permitido reflexionar sobre el problema
que tenemos en la sociedad porque puede estar afectando la convivencia, la cultura y la

construccion de identidad en los adolescentes.

Es importante analizar las narrativas violentas a la que estan accediendo los adolescentes
porque nos podrian sefialar la forma en que perciben el entorno en el que viven, asi como sus

intereses y necesidades.

[...] podemos reconocer [...] las manifestaciones del aprendizaje, a partir
de los indicios que producen los educandos cuando establecen relaciones

con los contenidos, [...] en las explicaciones que construyen [...] las
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preguntan que plantean [...] las respuestas que pueden construir |[...] las
opiniones que dan [...], asi como en las formas de expresar sus valores.
Reconocer estos productos como indicios del proceso de aprendizaje de los
nifios permite reconstruir sus diferentes maneras de interpretar el mundo y
de participar en él. Esto es una experiencia subjetiva durante la cual cada
sujeto construye una manera particular de relacion con los contenidos de
aprendizaje [...] El objetivo es propiciar que puedan usar los contenidos de

aprendizaje en un sentido critico. (Euridice Sosa, 1998, pp.69-70)

Menciono la cita anterior porque considero que los videojuegos, al situarse en el ambito de
la educacién informal, también manifiestan el aprendizaje a través de sus jugadores, asi como

indicios que permiten saber la forma en que estan percibiendo al mundo.

Retomando a Buckingham (2005) la educacion mediatica propicia el desarrollo del
pensamiento critico y las capacidades creativas de los jovenes, entonces, el propdésito de esta
educacion es que los consumidores estén en condiciones de interpretar, valorar con criterio

y tomar decisiones conscientes sobre los productos que adquieren.

Buckingham (2005) explicaba que la educacién mediatica es el proceso de ensefianza y
aprendizaje que coexiste dentro de los medios de comunicacion; asi que no debe confundirse
con la ensefianza por medio de o con los medios, pues son herramientas educativas que

también ofrecen versiones o representaciones del mundo.

En esta misma linea, Esnhaola (2006) sefiala que ante la situacion que enfrentamos con los
videojuegos, la tarea es propiciar que los jugadores usen estos contenidos de aprendizaje en

un sentido critico.

Los juegos de ordenador ofrecen experiencias concretas que el profesor
puede ampliar, dando como resultado un conocimiento gue no esta tan sélo
vinculado de forma abstracta al proceso educativo, sino que es mas
accesible en contextos distintos y ofrece una solida base de experiencias.
(Aranda y Sanchez, 2009, p.205)
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Adicionalmente, sugiero que mejorar las relaciones familiares y sociales es fundamental para
reforzar y modificar el sistema de valores, pues es desde estos ambitos de accion informal
que se puede contribuir al desarrollo del pensamiento critico, a una educacion para la
sensibilidad en la que se promueva la reflexion sobre los contenidos que se reciben a través

de los videojuegos y de otros medios de comunicacion.

No es solo privilegio de algunos videojuegos transmitir conductas
claramente sexistas. Las pautas androcentistas que mantenemaos en nuestra
cultura son dificiles de equilibrar, y es este uno de los aspectos que mas
debe cuidar la educacion de futuros ciudadanos que presuman conducir
hacia una mayor igualdad de oportunidades para todos los individuos que
integran nuestra sociedad. (Gros, 1998, p.58)

Concluyo gue debido a la interaccion activa que existe con los videojuegos, éstos normalizan
la violencia, es importante promover la concientizacion en los adolescentes, es necesario
trazar estrategias para atender el contenido narrativo de los videojuegos, en tanto que éstos

son un medio con el que los nifios, adolescente y adultos pasan cada vez mayor tiempo.
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Conclusiones

Actualmente, algunos medios de comunicacion se han encargado de plasmar lo socialmente
aceptable, tal es el caso de los videojuegos, que transmiten un determinado parametro de
valores a través de sus representaciones simbdlicas, las cuales son reinterpretadas por los
adolescentes a partir de su realidad, es decir, cada uno asimila estas narrativas de una forma
particular y significativa en relacion a la interaccion, experiencias y aprendizajes que han

tenido con su entorno.

Derivado de esta investigacion, en la que mi intencion fue analizar las narrativas violentas de
los videojuegos, concluyo que éstos son un elemento que promueve las representaciones
simbolicas, actitudes, valores y creencias que los adolescentes asimilan en su familia y que
ante la ausencia de desarrollar habilidades cognoscitivas que contribuyan a la recepcion
critica y analitica del contenido de los medios de comunicacion, se produce una

insensibilizacion a la violencia.

Hoy en dia se observa que la violencia ha incrementado en todos los &mbitos, pero en el caso
especifico de los videojuegos, la industria ha descubierto que es lo que mas se vende, por
ejemplo, determinados titulos como Call of duty, Silent hill, Resident evil, Grand Theft Auto,
Bioshock, Mortal Kombat, entre otros, —videojuegos con alto contenido violento—,
valiéndose de la tecnologia, han podido ofrecer mayor nitidez de imagen, lo cual ha permitido
trasladar a sus jugadores a escenarios con una resolucién cada vez mas real, ademéas han
tenido tanto éxito que fue necesario continuar desarrollando sus narrativas y en algunos casos

llevarlos a la pantalla grande.

Durante los ultimos afios se ha observa una tendencia de los adolescentes hacia las narrativas
violentas de los videojuegos, porque al ser una situacion que continuamente viven en su
entorno y ven en otros medios, lo normalizan hasta el punto en que la dosis de violencia que
recibian hace unos afos, por decirlo de algin modo, ya no es suficiente, ya no les produce

alguna sensacidn y necesitan de mas para poder sentir algo.
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Una de nuestras funciones como pedagogos es llevar a la practica la educacion mediética,
Buckingham (2015) explicaba que ésta es el proceso de ensefianza y aprendizaje que coexiste
dentro de los medios de comunicacién, que no debe confundirse con la ensefianza por medio
de o con los medios, porque son herramientas educativas que también ofrecen versiones o

representaciones del mundo.

De tal modo que desde los ambitos de educacion formal, no formal e informal debemos
ensefiar a los nifios y adolescentes a leer los medios de comunicacién para que analicen la
informacién que reciben, investiguen, cuestionen, debatan y reflexionen sobre estas
narrativas violentas que en el fondo no son otra cosa, mas que un reflejo del mundo en el que

Vivimos.

Considero necesario trabajar con los padres o tutores para promover el desarrollo del
pensamiento critico sobre los medios de comunicacion y sus narrativas violentas porque en
muchas veces ellos mismos las consumen y les prohiben el uso de videojuegos a los
adolescentes, lo cual unicamente evidencia su desconocimiento sobre el tema y estigmatiza

a este medio.

Por otro lado, derivado del incremento de violencia intrafamiliar en el pais, es necesario
promover la convivencia y comunicacion entre padres e hijos, pues ésta fue una de las
razones que origind mi investigacion y que expliqué en la justificacion. Para mi es importante
que los adultos estén informados sobre el contenido que les compran a los nifios y
adolescentes, que jueguen con ellos y que los orienten en este proceso de lectura que se debe

realizar a los medios de comunicacidn.

Asimismo, concluyo que los elementos detonantes de esta atraccion por las narrativas
violentas son, primeramente, el contexto violento que viven los adolescentes en el ambito
familiar y social, asi como la inseguridad en las calles para salir a jugar. Ademas, la necesidad
hoy en dia para que ambos padres trabajen y el desconocimiento de éstos sobre el tipo de
narrativas que contienen los videojuegos a los que acceden sus hijos ha contribuido a que los

adolescentes pasen mas tiempo con estos dispositivos.
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Por lo anterior, seria importante que la familia 0 amigos compartieran otras actividades con
los adolescentes y los hicieran sentir parte de un equipo para que éstos exteriorizaran sus
emociones y pasaran el tiempo libre de una forma diferente. Creo que en algunas ocasiones
los adolescentes no tienen mas opcion, que los videojuegos, y debido a la condicién
inacabada que experimentan durante esta etapa del desarrollo y a que los personajes de los
videojuegos son en quienes, facilmente, encuentra una conexion, forman vinculos

significativos.

Con lo anterior no quiero decir que la solucion sea evitar la exposicion de los adolescentes a
estas narrativas violentas en los videojuegos, porque no es el inico medio por el que reciben
este tipo de contenido; crear una nueva categoria de clasificacion de videojuegos tampoco lo
es; el problema al que debemos enfrentarnos esta en el mundo real, en las relaciones sociales,

en establecer un sentido de pertenencia, de identidad y en desarrollar el pensamiento critico.

En sintesis, es importante abrir espacios en los ambitos de educacion informal para brindar
las herramientas necesarias, que promuevan la concientizacion y el desarrollo del
pensamiento critico de los individuos sobre la toma de decisiones informadas, en las que
interpreten, reflexionen, debatan, evalGen, argumenten, analicen y valoren el contenido que

reciben de los videojuegos y de otros medios de comunicacion que estan consumiendo.
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