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Apuntes sobre estudios tempranos de
videojuegos en Iberoamérica

Notes on early video game studies in Iberoamerica

Alvaro Alfonso Acevedo Merlano'
Resumen

Este ensayo bibliografico aborda algunas investigaciones realizadas en las dos dlti-
mas décadas sobre el consumo de videojuegos y su incidencia en las subjetividades
de los jugadores Iberoamericanos y ayuda a comprender cdmo las subjetividades son
afectadas de diferentes formas dependiendo de las caracteristicas de los videojuegos
que son consumidos; mostrando de esa manera cémo el fendmeno de los videojuegos
se encuentra mas diseminado de lo que generalmente se piensa. En consecuencia,
los resultados plantean que las subjetividades de los video-jugadores se construyen
mediante las interrelaciones que se producen entre los sujetos y la dindmica enla que
se desarrolla el juego, incorporando a su constructo tanto valores como sentimientos
y significados.
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Abstract:

This bibliographic essay addresses some research carried out in the last two decades
on video game consumption and its impact on the subjectivities of Iberoamerican
players and helps to understand how subjectivities are affected in different ways
depending on the characteristics of the video games that are consumed; showing in
this way how the phenomenon of video games is more widespread than is generally
thought. Consequently, the results suggest that the subjectivities of the video pla-
yers are constructed through the interrelationships that occur between the subjects
and the dynamics in which the game develops, incorporating values, feelings and
meanings into its construct.
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l. Introduccion

Elfenémeno de los videojuegos ha tenido una gran propagacién en las tltimas décadas,
a causa de la inclusién de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién
en la vida cotidiana de occidente. Su difusién y consumo ha sido tan amplia que ac-
tualmente es una de las industrias culturales mas poderosas del planeta, compitiendo
par a par con la industria del cine.

Pero ;qué son los videojuegos? La Real academia de la Lengua Espatiola (2019)
los define como: “el dispositivo electrénico que permite, mediante mandos apropia-
dos, simular juegos en las pantallas de un televisor o de un ordenador.” Entonces se
puede argumentar que los videojuegos son la articulacién entre lo que se entiende
tradicionalmente como juego y las nuevas tecnologias de la informacién y la comu-
nicacién (Acevedo y Chaux, 2016). Asi, los videojuegos se han convertido en uno de
los pasatiempos mds practicado por la juventud contemporanea, sin la excepcién de
otros grupos etarios.

En ese sentido, los videojuegos, especialmente en los online, en donde existe una
gran cantidad de personas interactuando, a veces a nivel masivo y simultdneamente,
se generan un gran camulo de relaciones que dependiendo del titulo pueden entrenar
aljugador en habilidades como la tolerancia a la frustracién, el fomento para trabajar
en equipo, el desarrollo del liderazgo y la negociacién, o, por otra parte, pueden in-
centivar a la construccién de conocimiento de manera colectiva y conectiva (Acevedo
y Chaux, 2018).

Algunos juegos también pueden ensefiar a los jugadores respecto a las maneras de
relacionarse con los demds, ya que se pueden generar penalizaciones desde la colecti-
vidad en rechazo a un comportamiento considerado como negativo, deshonesto o anti
cooperativo. A tenor de lo expuesto, se puede observar que mediante estas coerciones
sociales los jugadores moldean su comportamiento, ya que aprenden por via propia
cémo sus acciones traen consecuencias negativas o positivas, contribuyendo de esa
manera a forjar algunas habilidades y destrezas sociales.

En los ultimos afios los videojuegos también han incursionado en el campo de lo
educativo, donde han demostrado un gran potencial en el fomento del aprendizaje
significativo, ya que, en el ejercicio de jugar con videojuegos, no sélo se esta asimilando
la informacién que éste proporciona al jugador, ya que el elemento de la interactividad
juega un papel fundamental que diferencia a los videojuegos como dispositivos propi-
cios para el aprendizaje de otros mecanismos de ensefianza (Acevedo-Merlano, 2019).

En ese sentido, el sujeto no sélo se acerca a la informacién, sino que logra una
mayor sensibilidad gracias a la experiencia vivida, desarrollada por la interaccién y la
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posibilidad que tiene el jugador de interferir en la secuencia que el videojuego propone,
garantizando de esa manera que lo aprendido sea mucho mas significativo y duradero.

Por lo tanto, resulta importante acercarse a las potencialidades que estos dispositi-
vos de juego poseen en la construccién de las subjetividades de los jugadores, mientras
que a través de la interactividad de los entornos virtuales contintian expandiéndose
las relaciones, alianzas y redes creadas por los jugadores a lo largo y ancho del globo.
Ahora bien, para el caso de Hispanoamérica los videojuegos se encuentran en mds
lugares de los que se cree; en muchas ciudades pequenas, pueblos y hasta veredas
existen salas de VJ que evocan a los primeros salones recreativos de Arcades de los
afos 80’s descritas por Belli y Lopez (2008), en los que por unas cuantas monedas se
podia jugar en alguna de estas grandes consolas. No obstante, estas salas a las que se
hace referencia estan conformadas por consolas que fueron disefiadas exclusivamente
para uso doméstico, consolas caseras como Xbox, Nintendo, PlayStation, Sega, etc.,
se encuentran presentes en estos lugares, donde se cobra lo equivalente a 1 USD por
cada hora de juego, en contraste con las salas de Arcades en donde la moneda duraba
lo que el jugador podia permanecer sin perder su turno hasta finalizar el juego.

Estos establecimientos conocidos simplemente como salas de videojuegos fun-
cionan gracias a la apropiacién que tuvieron los sectores populares sobre estas tec-
nologias, al adaptar estos aparatos que fueron disefiados desde su concepcién como
dispositivos para el espacio doméstico, convirtiéndolos hoy en dia en los principales
responsables de la difusién popular de los videojuegos en el &mbito de lo publico a lo
largo de las urbes y poblados hispanoamericanos.

Asimismo, dindmicas como la pirateria, el contrabando y la informalidad son
elementos significativos para que en estos lugares también se lleve a cabo un consumo
masivo de videjuegos, pues a pesar de ser sitios con recursos econémicos limitados,
logran acceder en ultima instancia a estas tecnologias de juego (Garcia-Carrizo, 2016;
Torres-Parra, 2013; Rodriguez y Pestano, 2012).

Il. Desarrollo
Estudios tempranos sobre videojuegos en Iberoamérica

Hace 20 afios la bibliografia sobre videojuegos no era tan extensa; sin embargo,
en estas dos ultimas décadas este campo de estudio ha mostrado un gran aumento en
el interés de diferentes disciplinas, principalmente la psicologia, el interés creciente
sobre el estudio de VJ puedes ser a causa del aumento acelerado que ha tenido esta
industria cultural en la tltima década. Cada dia mds y mds personas consumen esta
forma de entretenimiento, lo que ha llamado la atencién de profesionales en diversas
disciplinas, inclusive existe ya todo un campo interdisciplinar conocido como “games-
tudies” que se caracteriza por conformarse por una gran cantidad de profesiones de
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diferentes dreas y con diferentes enfoques, desde la medicina, hastalas humanidades
y el arte (Mayra, 2008). La mayoria de la informacién encontrada y que sirve como
sustrato para esta investigacién es documentacion localizada en el internet.

Desde ese contexto iniciamos con Muros, Aragén y Bustos (2013) quienes se centran
en la comprensién de los comportamientos de los jévenes de secundaria en su tiempo
libre mientras usan diversos entornos virtuales. Es el resultado de una investigacién
llevada a cabo en un centro de servicios comunitarios, formativos y de ocio dirigido
a la poblacién juvenil. A raiz de que dicho centro ofrece diversas posibilidades para
el uso de herramientas tecnolégicas y digitales en cuanto a las actividades lidicas
propuestas, el estudio se centra en el andlisis sobre las motivaciones en el uso de las
herramientas tecnoldgicas y las reflexiones de los jévenes respecto a las interacciones
que se dan en dichos entornos y los modelos de convivencia.

Se analizan las relaciones que se generan entre los espacios virtuales y fisicos,
centrandose en la construccién de las interacciones de una manera vivencial, con el
propésito de comprender las situaciones que motivan y los comportamientos que la
juventud analizada tienen sobre las nuevas maneras de socializar en red, especifica-
mente, lo relacionado a la busqueda del placer, el entretenimiento, el establecimiento
de relaciones sociales y la estimulacién continua en los usos (Muros; Aragén y Bustos,
2013).

Por su parte Aragon (2011) demuestra su intencién en transformar las connotacio-
nes negativas que ain poseen los videojuegos en la sociedad occidental contemporédnea,
como tecnologias que propician la adopcién de comportamientos antisociales y repro-
ductores de sexismos o agresividad. El trabajo se propone mostrar las potencialidades
de los videojuegos como herramientas mediadoras en el proceso de construccién de
la identidad social de los jévenes, y también utiles para el fortalecimiento de compe-
tencias relacionadas a los procesos de alfabetizacién digital.

Se elabora una disertacién sobre qué se entiende por videojuegos y sus caracte-
risticas; seguidamente, la autora hace un recorrido por los diversos mitos que se han
construido alrededor de estas tecnologias de juego, como el mito de la violencia y del
sexismo. Asimismo, se plantea la idea de entender a los videojuegos como herramientas
de construccién social y cultural. Finalmente, propone que los videojuegos deben ser
entendidos como parte de la realidad de los j6venes y por tanto deben ser tenidos en
cuenta para advertir a los jugadores de sus peligros, transformando sus contenidos
en temas educativos aprovechando sus potencialidades en cuanto al entrenamiento
en la resolucién de problemas y la creatividad.

Del Villar (2011) se centra en categorias de analisis psicolégicas, haciendo re-
ferencia a la caracteristica hipertextual de los videojuegos y ubicando su investiga-

cién en diferentes grupos etarios, principalmente en jévenes y nifios, valiéndose de
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herramientas estadisticas indaga en el consumo de los mismos y caracterizando
los diferentes tipos: “juegos de accién, juegos de aventura, juegos de simulacién y
juegos de reflexién”, con el fin de evidenciar la incidencia del estrato socioeconémico
respecto al consumo y cémo cada tipo de estos videojuegos posee un simplicidad y
complejidad segin el andlisis realizado por el autor. Algunos de sus planteamientos
se encuentran en direccién a este trabajo, como cuando afirma que “[...] las formas de
jugar videojuegos no son formas especificas de asumir un juego o formato concreto,
sino que las mismas categorias que se emplean para jugar son las que se aplican para
procesar la vida cotidiana” (p. 4).

Peldez (2009) realiza una reflexién sobre las dindmicas de interaccién digital,
especificamente lo relacionado con los videojuegos y las interconexiones que se esta-
blecen al estar fusionadas con el futbol soccer. Uno de los argumentos centrales del
texto radica en la idea de que los videojuegos son un arte expresivo que representa las
visiones de los creadores, mostrandose como un producto cultural que va mutando y
transformandose respecto a la misma cultura de donde se crean. El autor manifiesta
para el 2009 el traslado que ha ocurrido de las experiencias ladicas en los entornos
fisico-andlogos hacia las formas de las expresiones electrénicas, que para ese entonces
aun eran fenémenos no muy estudiados.

Any6 (2006) concibe a los videojuegos como una industria cultural y a su consumo
como un elemento para analizar cémo se produce la construccién de la identidad,
mientras que el consumidor es entendido como un individuo que no se encuentra
aislado, sino que es miembro de un grupo social y cultural. Por otra parte, en el trabajo
se trata el mercadeo(marketing) como un elemento importante para toda industria
y en el caso de los videojuegos, como industria cultural, a través del marketing tra-
tan de encajar su produccién en los estilos de vida del publico al que van dirigidos.
Asimismo, el autor analiza cémo el consumo de tecnologia no depende de los estratos
socioecondémicos, mientras utiliza la teoria del consumo cultural para determinar
cémo el consumo influye en la construccién de las identidades.

En ese sentido, aunque el consumo de videojuegos se ha relacionado actualmente
con las familias que poseen los recursos para adquirir las consolas, el consumo de
videojuegos nace en las salas de Arcades que eran frecuentadas en su mayoria por
jovenes de bajos y medios estratos. Asi, muestran c6mo ocurrié un desplazamiento
delajuventud, de las calles ala habitacién, pues en la actualidad los padres se sienten
mads seguros con que sus hijos jueguen videojuegos en la casa de amigos que en la calle.
Se muestra entonces al videojuego como un instrumento usado por los padres para
que sus hijos retornen al espacio doméstico. Sin embargo, segin el autor esa retirada
ocurre sélo en los estratos medio altos y altos, pues, aunque la llegada de las consolas
caseras acabara en gran parte con los negocios de Arcades, en los sectores populares
aun estan vigentes estos espacios, pues ya no son Arcades las que funcionan sino en
su lugar consolas caseras en los establecimientos publicos.
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Casas & Perillan (2004) describen las categorias epistémicas presupuestas en la
video-animacién y en los videojuegos japoneses, haciendo énfasis en la estructuras
narrativas de las mismas y evidenciando las diferencias entre las formas de narracién
occidentales y las japonesas, comparando de esa manera alos VJ japoneses y al animé
frente al comic y a los VJ occidentales, evidenciando muchas diferencias referente a
la manera de narracidn, la concepcién del tiempo, la nocién de sujeto etc., su apuesta
tedrica va en concordancia con esta investigacién, pues el texto hace referencia a la
complejidad con relacién a las redes e interacciones, haciendo referencia, podria decirse
que a la hipertextualidad en los VJ, a la red de relaciones entre varios componentes
cooperativos en el acto de compresién de los mismos, ya que son muchos elementos
de diversas fuentes que manejan el mismo lenguaje para el mismo propésito, la cons-
truccién y comprensién de ese universo virtual en donde operan los VJ.

También se centra en las categorias empiricas interpretativas de los consumido-
res de videojuegos en varios niveles: género, estrato socioeconémico y edad, con el
fin ultimo de indagar en la construccién de identidad respecto a los videojuegos en
Antofagasta y Temuco. De esa manera, los trabajos anteriormente citados, contribu-
yen a esta investigacion teniendo en cuenta que las categorias usadas por los autores
expresan el salto de los juegos a las nuevas tecnologias, mostrando de esa manera el
estado multimedial de su funcionamiento y la condicién de hipertextualidad, que,
sumado a la singularidad de las narrativas, inciden en la identidad de los individuos
y en ultima instancia en la construccién de las subjetividades.

Conclusiones

Al sumergirse constantemente en espacios virtuales que promocionan intenciones
eincitan ala toma de decisiones en determinadas situaciones y desde diferentes roles,
los jugadores poco a poco van asimilando toda una gama de mensajes que, a través de
la realidad virtual y la interactividad, inciden en la construccién de sus subjetividades.

Ahora bien, al igual que ocurre con cualquier juego grupal, en los MMOG,
(Videojuego multijugador masivo en linea, por las siglas en inglés de Massively mul-
tiplayer online). Aunque la historia también posee una intencién, la construccién
de estas subjetividades es influenciada mas por los comparieros de juego que por
cualquier otro elemento, pues hay un gran nimero de personas conectadas de ma-
nera simultdnea, en donde la conformacién de clanes y la influencia de unos frente
a otros ocurre de manera masiva. En este cimulo de relaciones no estidn ausentes
las manifestaciones sobre posiciones politicas, opiniones religiosas, orientaciones
ideolégicas o lugares de origen. Dichas manifestaciones pueden ser objeto de juicio
para catalogar negativa o positivamente a un jugador, ya que la orientacién politica
o0 la nacionalidad determina en muchas circunstancias la aceptacién o rechazo por
parte de clanes o grupos influyentes.

Volumen 27, Afo 13, No. 2, Julio-Diciembre, 2020. CIENCIA E INTERCULTURALIDAD I 125



CIENCIAS SOCIALES

Un ejemplo de esto es la denigracién que expone Loayza (2009) de los latinos en
servidores angloparlantes norteamericanos, que ha llevado a la creacién extraoficial
de servidores exclusivamente hispanohablantes. Este tipo de situaciones inciden
en las opiniones que los jugadores poseen de su contexto cultural; de ese modo, de
acuerdo con Aragén (2001), no solo la subjetividad se reconstruyen con el constante
consumo , sino también los elementos identitarios en constante pugna a través de
las interrelaciones intersubjetivas e interculturales que se dan dentro de la dindmica
del juego, lo que va integrando emociones y elementos semidticos al mismo proceso
de construccién de la subjetividad e identidad de los jugadores, en esas mismas re-
laciones de poder.
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