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Prefacio

El siguiente texto es el producto de una investigacion que durante varios afos ha tratado
de generar una nueva mirada sobre los videojuegos. Un espacio desde donde la Psi-
cologia Social pueda aportar reflexiones acerca de esta forma de entretenimiento digital.
Posicionandose de forma critica respecto a los postulados tedéricos de la disciplina y las
discusiones acerca del mundo de los videojuegos. Recorriendo de forma interdisciplin-
aria campos donde aparecen relaciones que deben ser tenidas en cuenta al hablar de
videojuegos. Generando un recorrido propio que ha transitado por diferentes temas, per-
spectivas y teorias con el fin confeccionar esa mirada discursiva y critica al mundo de los
videojuegos.

Asi, el nivel cero esta dedicado a clarificar la posicion de la investigacion respecto los
conceptos de videojuego, discurso y psicologia critica. Introducir al lector en los postula-
dos generales en los cuales se mueve la investigacion y presentar los elementos tedricos
y metodoldgicos que han sido utilizados. A la vez, justificar los motivos que han llevado a
la realizacidn, en estos términos, de una investigacion sobre videojuegos.

En el primer nivel se presenta una revision historica de la aparicion del videojuego en la
vida cultural y su impacto a nivel académico. A la vez, se repasan las principales aproxi-
maciones tedricas que surgieron para analizar el fenbmeno del videojuego. Se presenta
la disyuntiva, explorada en capitulos posteriores, acerca de tratar al videojuego como un
campo u objeto de estudio y sus implicaciones teoricas y practicas.

En el segundo nivel se clarifican teéricamente los conceptos que van a vertebrar la in-
vestigacion. Se reflexiona sobre la nocion de juego y jugar para poder realizar una adap-
tacion metodoldgica efectiva al mundo del videojuego. A la vez, se construye y clarifica la
nocion de videojuego que se utiliza en esta investigacion situandola dentro de las discu-
siones tedricas acerca de este término concreto. De la misma forma, se realiza el mismo
proceso de clarificacion respecto a la nocion de discurso y su aplicacion metodolégica.

En el tercer nivel se introduce la reflexion acerca de la relacion entre investigacion so-
cial e imagenes. Se hace un recorrido histérico por las diferentes aproximaciones que,
dentro de las Ciencias Sociales, se han generado respecto de la imagen como objeto y
campo de investigacién. Se presentan las nuevas aproximaciones interdisciplinares que
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exploran las cuestiones visuales en relacion a esta investigacion cultural y, para terminar,
se nombran cuales son las relaciones entre el enfoque discursivo y la cuestion visual.

El cuarto nivel presenta una de las diferentes dimensiones que implica el mundo de
los videojuegos a través del analisis econdmico. Se analizan cifras de negocio a nivel
mundial y local de forma detallada para justificar su importancia desde el punto de vista
econdomico. A la vez, se analiza el caso concreto de Espafia para especificar cual ha sido
el proceso que ha llevado al videojuego a convertirse en la primera industria del ocio digi-
tal en el mundo. Para terminar se analiza la inversion publicitaria y las nuevas estrategias
de comunicacion que produce el videojuego.

El quinto nivel examina el tratamiento que la Psicologia ha dado al mundo de los video-
juegos desde su aparicion. Se analizan las acusaciones sobre adiccién, agresividad y
aislamiento a partir de una revision exhaustiva de las investigaciones al respecto. Tam-
bién se analizan los posibles efectos fisicos negativos atribuidos a los jugadores de vid-
eojuegos. Esta revision esta hecha desde una vision critica que pone en duda gran parte
de las acusaciones sobre los efectos negativos de los videojuegos.

En el sexto nivel se analiza la relacidon entre videojuegos y educacion. Se profundiza
en las actuales lineas de investigacion que presentan a los videojuegos como una her-
ramienta formativa. A partir de la nocién de Serious Games se presentan las diferentes
formas y caracteristicas que estos videojuegos formativos proponen. Para finalizar se
debaten los limites y problematicas que han aparecido en las experiencias de aplicacion
del videojuego como herramienta educativa.

En el séptimo nivel se aborda la problematica del género en los estudios sobre video-
juegos. Se analizan las diferentes investigaciones que han intentado explicar la menor
relacion de las mujeres con el mundo de los videojuegos. Se repasan las cuestiones de
los contenidos violentos, las mecanicas de juego competitivas y los espacios y roles que
juegan las mujeres en el mundo de los videojuegos. A la vez que se examinan la misma
nocion de género de forma critica respecto de la interpretacion que estos estudios le han
dado. Para terminar cuestionando si estas diferencias de género sirven para producir o
reproducir estas situaciones de desigualdad.

El octavo nivel presenta las lineas fundamentales de los denominados Game Studies. Se
hace un amplio repaso por las propuestas tedricas mas relevantes como la narratologia y
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la ludologia. Se presentan las discusiones que los estudios de videojuegos han generado
dentro de su corta existencia y las posibles nuevas lineas de investigacion. En ultimo
lugar, se analizan las diferencias entre los estudios formalistas y contextualistas en rel-
acion a la propuesta en esta investigacion. A la vez, se justifica la adecuacion del analisis
del discurso como metodologia dentro de este marco tedrico y conceptual.

En el noveno nivel se inicia la parte empirica de la investigacion. Se justifica la eleccion
del videojuego analizado y se proponen los criterios para su eleccion. A la vez, se realiza
la misma descripcion y justificacion de las herramientas conceptuales que participan en
el analisis. Se organiza operativamente los ejes a partir de los cuales se analiza el vid-
eojuego. Para terminar, se presentan los cinco discursos que emergen del analisis del
videojuego a partir de la metodologia empleada.

El décimo nivel analiza los discursos detectados, a partir de la metodologia expuesta
anteriormente, a partir de su relacion con el contexto material, histérico y politico del
videojuego. Estos discursos se relacionan con las instituciones que los generan y las
relaciones de poder que se establecen entre ellas. A la vez, se establecen relaciones con
otros discursos que tienen intereses particulares en el mundo del videojuego. Para ter-
minar reflexionando acerca de las posibles formas de resistencia que pueden aparecen
con el videojuego.

El nivel final esta dedicado a las consideraciones finales. Se exponen las conclusiones
mas importantes producidas por la investigacion y las posibles nuevas aplicaciones de
esta metodologia en la investigacion de videojuegos. A continuacion se encuentra la bib-
liografia utilizada y el anexo donde se transcribe integramente la narracion del videojuego
“Pékemon mundo misterioso equipo rescate azul”.
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El videojuego como practica discursiva contemporanea

Level 0. Consideraciones acerca de los videojuegos entendidos como discursos.

0.1. Los videojuegos: ni buenos, ni malos, ni todo lo contrario

Desde el principio hay que de dejar claras algunas consideraciones acerca de lo que
esta investigacion propone y lo que no. Cuando se trabaja con discursos desde el punto
de vista cualitativo se pueden acabar interpretando algunas ideas como erroneas debido
a posturas o enfoques que no son propuestos o utilizados aqui. Asumiendo aparatos
conceptuales que vienen habitualmente de otras perspectivas, en especial el enfoque
cuantitativo, y que estan impregnadas en cierto pensamiento académico predominante.
Conceptos como hipdétesis, falsaciones o estructuras universales son algunas de estas
ideas que pueden causar confusién a la hora de interpretar esta investigacion. Por este
motivo es necesario presentar una serie de ideas que pueden ayudar al lector a no con-
fundirse acerca de las afirmaciones que se hacen aqui y las que pueden interpretarse
resultado de cierta confusion.

Los videojuegos no son buenos. En los ultimos afios han visto aparecer una ola de in-
vestigaciones que parecen querer reivindicar las bondades del videojuego como medio
de expresion contemporaneo (Aarseth, 2001; Egenfeldt-Nielsen, Heide-Smith & Pajares,
2008). Esas investigaciones y nuevos enfoques parecen querer presentar al videojuego
como un medio lleno de posibilidades para multiples espacios de la vida social como por
ejemplo la educacion o la sanidad. Esta reaccion en los estudiosos sobre videojuegos re-
sponde de forma logica a todas las campanas de desprestigio y creacion de estereotipos
que en las décadas anteriores, y aun hoy, se generaron acerca de los efectos producidos
por los videojuegos (Fisher, 1995). Las acusaciones sobre los efectos negativos sobre
los jugadores, desde el punto de vista psicologico o de forma mas amplia en la salud, han
sido rebatidas con argumentos e investigaciones bien documentadas (Anderson, 2008;
Dorman, 1997). Incluso las acusaciones sobre |la pobreza del medio y su limitacion a la
hora de comunicar y generar narraciones creativas se han visto refutadas a partir de los
estudios sobre las posibilidades cibertextuales y generativas de los videojuegos (Aarseth,
1997).

Esta generacion de estudios sobre videojuegos aparece como una reaccion de defensa
intelectual y académica ante las acusaciones, en la mayoria de casos infundadas, sobre la
negatividad del mundo de los videojuegos. Estos esfuerzos por entender el videojuego de
forma menos estereotipada han generado lineas de investigacidon serias donde se anali-
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Level 0. Consideraciones acerca de los videojuegos entendidos como discursos

zan videojuegos como cualquier otro objeto cultural de masas (Juul, 2002; Wolf, 2001).
Se ha empezado a pensar sobre la forma en como cuentan historias los videojuegos a
partir de sus particulares estructuras narrativas. A la vez, se han presentado lineas de in-
vestigacion que presentan como experienciamos el juego, como actividad antropologica,
a partir de este nuevo medio digital (Frasca, 2003a, Wardrip-Fruin & Harrigan, 2004). Asi,
no solo se ha pensado acerca de como se cuentan historias sino también de cémo las
viven los jugadores de videojuegos. Esta necesidad de defenderse de los estereotipos y
las acusaciones ha hecho que estos estudios se presenten en muchas ocasiones como
descontextualizados (Sicart, 2009). A veces por culpa de los enfoques tedricos que cen-
tran su busqueda en las posibles estructuras universales narrativas del medio. En otras,
por asumir que el videojuego es un elemento neutral ajeno a los discursos deseosos de
poder que vertebran la realidad social. Para defenderse de acusaciones infundadas se
han generado visiones demasiado optimistas y neutrales acerca de los videojuegos y sus
posibles utilizaciones. Para decir que los videojuegos no eran necesariamente malos se
ha tenido que decir que eran mayoritariamente buenos. Esa vision del videojuego genera
riesgos que se deben tener en cuenta antes de aventurarse a hablar de su naturaleza
beneficiosa.

Los videojuegos no son malos. De la misma forma, hay que rechazar las visiones que
consideran que los videojuegos tienen efectos negativos. Esta fue la linea que de forma
mayoritaria se adoptd en los primeros estudios sobre videojuegos (Provenzo, 1992). El
desconocimiento y los prejuicios se impusieron a cualquier tipo de analisis minimamente
serio. El nuevo medio formaba parte de un cambio mucho mas amplio relacionado con
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. La aparicion de estas tecnologias
ha transformado partes fundamentales de nuestra realidad social en las ultimas décadas.
Esta vision negativa acerca de los videojuegos genero discursos negativos en la opinion
publica. Estas acusaciones se centraban en el hecho de que los videojuegos provocaban
todo tipo de efectos negativos en los jugadores. Desde la violencia a obesidad pasando
por el aislamiento y el fracaso escolar, todo era susceptible de ser provocado por el uso
de videojuegos. Incluso se le llegd a acusar a los videojuegos de provocar epilepsia y
trastornos psicologicos graves hasta desembocar en la adiccion.

Con los afios, las nuevas investigaciones (Estallé & Masferrer, 2001; Tejeiro & Pelegrina
del Rio, 2008) han ido desmontando esas acusaciones sustentadas en estereotipos y de-
mostraron que estos estudios no eran lo suficientemente serios y concluyentes como para
poder hacer esas afirmaciones. Los que han buscado las relaciones entre videojuegos y
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El videojuego como practica discursiva contemporanea

problemas psicolégicos no han encontrado relaciones significativas (Estalld, 1995). Tam-
poco se han encontrado diferencias entre los jugadores y no jugadores respecto al éxito
escolar o las relaciones personales y sociales. De la misma forma, no hay ninguna enfer-
medad provocada por los videojuegos sino el miedo a un mundo que los padres descon-
ocian y sus hijos idolatraban. Estos estudios han acabado virando hacia nuevas lineas
donde se mezclan las posibilidades de los videojuegos para mejorar ciertas actividades
en el ambito de la salud o la educacion. Paulatinamente se han abandonado estas postu-
ras acerca de los efectos negativos de los videojuegos para desarrollar explicaciones de
alcance mucho mas limitado y contextualizado a los usos concretos del medio.

Los videojuegos son todo lo contrario. De esta forma se encuentran posturas que pre-
sentan la dicotomia entre estar a favor (Gros, 2000) o en contra (Diez, 2004) de los vid-
eojuegos. Esta investigacion entiende los videojuegos de otra manera, situandolos en un
contexto social, histérico y material concreto. Un espacio donde emergen y se configuran
como una practica discursiva mas dentro de nuestra realidad social. Asi, la pregunta so-
bre si los videojuegos son buenos o malos carece de sentido porque obliga a entenderlos
como un producto acabado y fuera del alcance transformativo de su creador y el jugador.
Los videojuegos son un campo de creacion cultural mucho mas grande de lo que se ha
querido hacer ver como para considerarlos una forma de comunicacion unidireccional.
En el mundo de los videojuegos se entretejen multiples formas de relacién que toman
sentido en dimensiones diferentes de la realidad social.

En esta investigacion se muestra como a partir del analisis de un videojuego comercial
concreto, se puede apreciar como se generan ciertas practicas discursivas que contribuy-
en a la construccion de una forma concreta de subjetividad. Estas formas de subjetividad
contemporanea son las que estos videojuegos ayudan a configurar, reproducir y natu-
ralizar. Se muestra como las caracteristicas narrativas junto con las reglas que limitan
el videojuego generan una experiencia determinada en el jugador. Esa particular forma
de experiencia se entiende aqui como practicas discursivas que producen aquello de lo
cual hablan. Asi, no se trata tanto de censurar los discursos que el videojuego produce
y reproduce como hacen las investigaciones que consideran sus efectos negativos. El
objetivo es prestar atencion a la forma en cdmo se construyen ciertas formas de subjetivi-
dad contemporanea. Esos nuevos discursos sobre el videojuego que lo presentan como
un elemento positivo que ayuda a educar, formar y preparar a los jovenes para la vida
real, son los que deben ser tenidos en cuenta para observar las posibles relaciones de
subordinacion que esconden.
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Level 0. Consideraciones acerca de los videojuegos entendidos como discursos

0.2. Discursos, poder y videojuegos

El mundo del videojuego es un campo demasiado importante como para entenderlo como
algo neutral o despolitizado. Un producto cultural que es capaz de llegar a tanta gente
y conseguir que le dediquen infinidad de horas absortas en sus creaciones debe llamar
la atencion de los investigadores culturales. La pregunta no deberia ser por qué una in-
vestigacion sobre los discursos del videojuego, sino como se ha permanecido tan sordo
y ciego respecto a este fendmeno. En el videojuego aparecen dos dimensiones funda-
mentales para la comprension realidad social contemporanea y que vertebran parte de
nuestras vidas. Por un lado, la implantacion de las TIC’s como parte esencial de nuestra
relaciones en la vida social. Y por el otro, la transformacién de nuestra subjetividad hacia
formas mas funcionales de comportamiento en el sistema politico y econémico capital-
ista. Estos dos grandes entramados deseosos de poder encuentran en los videojuegos
un extraordinario escaparate donde producir, reproducir y naturalizar sus discursos.

La I6gica del consumo de productos tecnoldgicos y las practicas discursivas basadas en
la gestion, la productividad y la funcionalidad van a ser los pilares de esta nueva forma de
hablar. La competitividad como forma de subjetividad va a presentarse como la manera
natural de relacionarse con el mundo. A partir de este entramado discursivo se muestra
como un videojuego concreto es utilizado para producir ciertas visiones sobre la realidad
social acordes con esa ideologia. El videojuego se convierte en un medio excepcional,
por sus cualidades, para nombrar ese mundo entre lo virtual y lo real. El videojuego es un
extraordinario entrenamiento para el mundo adulto, convirtiéendose en el primer escenario
donde formar la subjetividad en los parametros del sistema de mercado neoliberal. Las
competencias que se adquieren jugando a videojuegos permiten ser mas productivos,
funcionales y competitivos. Ademas, construyen la naturalidad de unos procesos por los
cuales se configuran ciertas formas de dominacion concreta.

Eso no convierte a los videojuegos en un medio maldito o en una herramienta del poder
para someter voluntades sino simplemente en una forma mas donde los discursos se
muestran, se enfrentan y se transforman. Seria un error pensar que los videojuegos sim-
plemente son una forma de comunicacién donde algunos presentan sus discursos y otros
simplemente pueden aprenderlos. Los videojuegos son un medio especialmente rico que
ofrece muchas posibilidades de resistencia y generacién de nuevas practicas alternati-
vas. Los jugadores no solo obedecen reglas y instrucciones de los creadores sino que
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transforman con su juego los discursos establecidos. En la apropiacion y la imaginacion
de los jugadores aparece una forma de resistencia.

0.3. Game Over. Continue? Play again.

Esta forma de abordar los videojuegos, desde la dimensién discursiva, puede parecer
que reduce a los videojuegos a una plataforma donde ciertas instituciones intentan natu-
ralizar su vision de la realidad social pero no es asi. En esta investigacion se aclara en
todo momento que no se intenta generar ninguna explicacion o teoria acerca del medio
en si. Tampoco se analizan todos los videojuegos disponibles sino uno en concreto, con
caracteristicas especiales, que sirve para presentar la problematica acerca de sus par-
ticulares entramados discursivos. A partir de este videojuego se muestra como se insti-
tuyen ciertas practicas discursivas que tienen efectos mas alla de la experiencia ludica.
El objetivo es mostrar como desde un producto aparentemente infantil, basado en el en-
tretenimiento, se pueden observar los mecanismos que instruyen a los jugadores como
consumidores funcionales. A la vez, el hecho de utilizar un discurso basicamente visual
permite alertar sobre las sutiles formas de generar esos entramados discursivos a través
de imagenes que la sociedad contemporanea presenta.

Esto no condena en absoluto a los videojuegos como medio ni a sus creadores a servir
los intereses de otros. Existen creadores que estan trabajando de forma consistente en
otras formas de videojugar, generando nuevas experiencias ludicas basadas en otras
mecanicas de juego diferentes. De la misma forma, los jugadores no deben pensarse
como personajes pasivos que solo obedecen las reglas de los disefiadores. Esta forma
de entender el aprendizaje es criticada en esta investigacion y, por tanto, no puede con-
fundirse con el analisis realizado sobre Pokémon. Los jugadores también desarrollan
practicas discursivas que ponen en entredicho las formas de afrontar estas experiencias.
Los videojuegos son un campo de batalla donde se cruzan y enfrentan diferentes discur-
sos sobre de la realidad social.

Pensar los videojuegos desde una perspectiva discursiva tiene que servir para replantear
muchas aproximaciones hacia este mundo que esta presente en las vidas de muchos
millones de personas. Los videojuegos no pueden pensarse como buenos o malos, pero
mucho menos deben tratarse como algo neutral. De la capacidad para pensar este pro-
ducto cultural de masas de otra forma surge la posibilidad de evitar ciertas formas de
subordinacion. Los videojuegos son parte de este entramado material, histérico y politico
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que gobierna las vidas, que configura la forma de estar en el mundo de los jugadores. En-
tender como y por qué se juega de determinada forma a videojuegos permite comprender
la particular forma de relacionarnos con la realidad. La subjetividad se construye discursi-
vamente desde multiples dimensiones, los videojuegos son una forma mas que ensefia a
ver el mundo de determinada manera. Pokémon habla de forma clara y concisa, presenta
una manera de interaccionar concreta. Juega, gestiona, acumula, lucha, compite y gana.

0.4. ;Por qué una investigacion sobre videojuegos?

En lo que respecta a esta investigacion, los motivos por los cuales se tomo la decision de
elegir los videojuegos como tematica de investigacion doctoral son variados. En primer
lugar, porque esta es una de las lineas de investigacion en las que participa mi tutor de
tesis junto con otras compafieras y compafieros con el grupo de investigacién JovenTIC,
dedicado el estudio de las practicas en torno al uso, apropiacién y consumo, que los
jévenes hacen de las denominadas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).
En segundo lugar, porque los intereses como investigador siempre se han entrelazado
con lo visual, la tecnologia y las relaciones de poder. Y en tercer lugar, porque llevar unos
veinte afios jugando a los videojuegos permitia la posibilidad de hablar en primera per-
sona de experiencias de esta particular forma de forma de subjetivacion contemporanea.

A parte de este recorrido personal que llevo a plantearse la posibilidad de emprender el
camino de una investigacion doctoral sobre videojuegos, el momento histérico entorno a
este fendmeno permitié adentrarse de forma menos temeraria en ese camino. En el con-
texto espafiol, apenas el 25 de marzo de 2009 el Congreso de los Diputados aprob¢ la
Proposicion No de Ley que declara a los videojuegos como industria cultural, reconocien-
do asi el peso de esta expresion cultural dentro de la sociedad. Este hecho seguramente
propicié que la Agencia Espafola de Cooperacion Internacional y Desarrollo (AECID)
concediera una beca para poder realizar una estancia de investigacion, producto de la
cual es esta tesis doctoral. Este reconocimiento del videojuego como objeto cultural con
nombre propio en la sociedad es un hecho relativamente reciente y poco investigado. Por
este motivo se considerd que era una buena oportunidad para analizarlo en profundidad
y empezar a pensarlo de otra manera.

El videojuego es uno de los ultimos objetos incorporados a la investigacién académi-
ca de la denominada “cultura de masas”. Ya a principios de los afios sesenta Umberto
Eco hacia hincapié en el valor analitico del comic en |la obra Apocalipticos e integrados
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(2001), donde presentaba las dos posturas antagénicas acerca de la aparicion de la cul-
tura de masas y sus posibles beneficios o perjuicios para la cultura. Discusion iniciada
por autores de la Escuela de Frankfurt como Adorno o Horkhaimer (1988). De la misma
forma, muchos de esos objetos de la cultura de masas se han posicionado como campos
de estudio para las Ciencias Sociales. El cine se ha convertido también en uno de esos
objetos ampliamente analizados para entender las particulares formas de entender los
procesos culturales. Ensayos como La imagen-movimiento (2009) y La imagen-tiempo
(1996) de Gilles Deleuze presentan una amplia reflexién sobre el medio cinematografico
como objeto por excelencia de la cultura de masas.

De la misma manera, la aparicion de Internet ha generado la mas reciente generacion
de estudios sobre este nuevo medio y su impacto en la cultura de masas. Seguramente
Internet debe ser considerado no solo como un producto de esta cultura de masas, sino
por su dimension comunicativa mas amplia y porque ayuda a entender el contexto tec-
nolégico. Sin duda, algunas de las obras de referencia sobre este nuevo medio son ;Qué
es lo virtual? (1999) y Cibercultura (2007) de Pierre Lévy, o La vida en la pantalla (1997)
de Sherry Turkle. Ensayos e investigaciones que reflexionan sobre internet, lo virtual y
la denominada Cibercultura. También hay que nombrar las diferentes obras de Manuel
Castells que se centran en la denominada sociedad de la informacion y la comunicacion,
concretamente en sus tres volumenes titulados La era de la informacion (19992, 1999b,
1999c).

Asi, a finales de los afios noventa y principios del nuevo milenio los videojuegos hicen
irrupcién en el mundo académico con fuerza. La consolidacion del videojuego como cam-
po de estudio académico ha pasado por diferentes fases como se muestra mas adelante,
pero no sera hasta la consolidacion de la disciplina denominada Game Studies que los
videojuegos alcanzaran la mayoria de edad dentro de la academia. Entre las obras mas
importantes que abren este nuevo campo de estudio estan Cybertext: perspectives on
ergodic literatura de Espen J. Aarseth (1997), donde se presentan una de las princi-
pales caracteristicas del nuevo medio, el cibertexto. También obras como The medium
of the video game de Mark J. P. Wolf (2001), donde se adapta el formato de “Handbook”
de la tradicién académica norteamericana para presentar las diferentes lineas donde se
movera la investigacion en videojuegos. Asi como Half-real: video games between real
rules and fictional worlds de Jesper Juul (2005) donde se empiezan a analizar video-
juegos concretos respecto de multiples aspectos narrativos, visuales y sonoros. Estas
obras junto con muchas otras que se analizan con detalle mas adelante permiten situarse
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dentro de una incipiente corriente de estudios que tienen al videojuego como campo de
estudio situandolo como el mas reciente de los objetos de la sociedad de masas.

Este es el contexto donde esta investigacion doctoral nace y se desarrolla a partir del
interés de lo visual como discurso. Por un lado, lo visual se ha apartado histéricamente
de la investigacion en Ciencias Sociales. Los videojuegos son un campo basicamente
visual aunque incorporan muchas otras facetas como se iran presentando mas adelante.
Asi, lo visual es entendido y analizado como un texto para poder desentrafiar cuales son
las practicas discursivas que se cruzan dentro de este particular objeto de la sociedad de
masas contemporanea. El videojuego es analizado como discurso que se mueve en lo
visual y se extiende en practicas, mensajes y sonidos concretos.

0.5. La nocion de discurso en Ciencias Sociales

El videojuego es entendido como un medio donde se producen y reproducen discursos,
asi que hay que situar la nocion de discurso en Ciencias Sociales y en la Psicologia So-
cial en particular. El discurso y el lenguaje como centro de las preocupaciones en Cien-
cias Sociales tienen diferentes antecedentes e influencias. Seguramente podemos situar
ese momento de irrupcion sobre las cuestiones del lenguaje a partir la influyente obra /n-
vestigaciones filosoficas (1999) de Ludwig Wittgenstein, donde se presenta la nocioén de
“‘juegos de lenguaje”. Situando en el lenguaje el interés de las reflexiones de la filosofia
para desentrafiar como accedemos al mundo. De esta forma, sus investigaciones fueron
decisivas a la hora de centrar la atencion de la filosofia en el lenguaje corriente como gen-
erador de realidades, enfrentando asi la vision acerca de que el lenguaje cientifico podia
nombrar el mundo tal y como era. Otra de las grandes influencias en las investigaciones
sobre el lenguaje fue la obra de John Austin, en especial en su texto Como hacer cosas
con palabras (2009). En él Austin desarrolla su teoria de los actos de habla para afirmar
que el lenguaje no solo es descriptivo sino que se realizan acciones con su uso. El len-
guaje pasa a ser un acto relacional y performativo donde adquiere sentido y es realizado
como practica social que construye realidades concretas.

De igual forma, la consideracion del lenguaje como practica social que da sentido a la
realidad impregno parte de la corriente sociolégica denominada etnometodologia, en par-
ticular la obra de Harold Garfinkel (2006). El lenguaje es considerado no una forma de
comunicar procesos ajenos sino que van a presentarse como el proceso que permite dar
sentido a los procesos sociales. De esta forma, los agentes que participan en la interac-
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cion social son conscientes de las reglas que marca ese lenguaje, pero también pueden
cambiarlas. La etnometodologia sera una de las corrientes mas influyentes en la denomi-
nada psicologia discursiva (Edward & Potter, 1996), sobre todo por la aportacion del con-
cepto de indexicalidad. Este concepto incorporado de la linguistica pragmatica (Levinson,
2003) permite entender el lenguaje como algo que cambia de sentido dependiendo del
contexto social donde se utiliza, y la vez posibilita entender las reglas que vertebran la
realidad social como algo flexible y cambiante.

Otra de las influencias mas importantes en el analisis del lenguaje como constructor de
realidades sociales son las reflexiones de Michael Foucault a partir de su visiéon del dis-
curso como constructor de objetos mas alla del lenguaje. En obras como Las palabras y
las cosas (2001), La arqueologia del saber (2010) y El orden del discurso (2002), Fou-
cault presenta una forma de pensar el discurso como aparato que construye objetos
y practicas sociales. Esta forma de entender el discurso atiende a las condiciones de
produccion que transforman la realidad social concreta, esas practicas discursivas van a
circular, enfrentarse a otras e intentar reproducirse a partir de diferentes instituciones a
lo largo de la historia. Esta perspectiva foucaultiana del discurso es la que se utiliza para
analizar videojuegos en esta investigacion doctoral.

0.6. Discurso y psicologia social

Dentro de la Psicologia Social hay que distinguir dos grandes lineas que interpretan el
discurso de forma diferente. Por un lado, la psicologia que entiende el discurso como todo
lenguaje escrito y hablado (Gilbert & Mulkay, 1984); y por el otro, la nocidn de discurso
entendida como practicas linguisticas situadas histéricamente donde se agruparian las
investigaciones que siguen la linea foucaultiana. Ambas lineas han generado recorridos
diferentes a partir de sus interpretaciones del discurso y su alcance metodolégico. No ob-
stante, ambas pueden situarse como resultado de la denominada crisis de la Psicologia
Social a finales de los afios sesenta (Ibafiez, 1990).

Esta crisis situada a finales de los afios sesenta al calor de las revueltas sociales y politi-
cas llevo a la Psicologia Social a replantearse muchas de sus formas y objetivos. Como

indica el propio Ibafiez (citado en ifiguez, 2003):

“El conocimiento producido a partir de la experimentacion sobre los objetos sociales pre-
sentaba (...) una serie de caracteristicas bastante incbmodas. Una primera caracteristica
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consistia en que el saber producido por la psicologia social parecia carecer de propie-
dades acumulativas. (...) Una segunda caracteristica consistia en que las teorias psico-
sociologicas se presentaban, en gran medida, como teorias inconmensurables. (...) Por
fin, una tercera caracteristica consistia en que las teorias psicosociales no reunian las
propiedades necesarias para ser refutables. En efecto, la suma de hipétesis auxiliares que
deben intervenir en una experimentacion, y en la operacionalizacion de las variables, es
demasiado elevada para que se pueda saber donde radica el fallo cuando los datos ob-
tenidos no concuerdan con las hipétesis. Como vemos, la psicologia social tenia motivos
mas que suficientes para prestar oidos a las voces criticas (p.223).

Esa crisis de la Psicologia Social y de las Ciencias Sociales gener6 nuevas miradas y for-
mas de pensar la disciplina. En el caso particular de los enfoques discursivos, el interés
por el lenguaje propicio la aparicion de la denominada psicologia discursiva. Textos como
Discourse and Social Psychology (1987) de Jonathan Potter y Margaret Wetherell empe-
zaron a poner en cuestion elementos claves de la Psicologia Social hasta entonces como
las aptitudes y las representaciones sociales. Esta critica desplaza la forma de pensar
la Psicologia Social paulatinamente hacia el socioconstruccionismo a partir del analisis
de discurso. En este desplazamiento también hay que resefiar la obra de Michael Billig
(1987) Arguing and thinking donde se hace énfasis en la idea del pensamiento como pro-
ceso dialogico. Estas inquietudes se acabaran plasmando en una propuesta metodologi-
ca propia para la psicologia discursiva en textos como Discoursive Psychology (Edward &
Potter, 1996) o El analisis del discurso y la identificacion de los repertorios interpretativos
(Wetherell & Potter, 1996).

0.7. Psicologia critica

En el caso de esta investigacidn doctoral se ha optado por utilizar la linea mas foucaulti-
ana del analisis del discurso en Psicologia Social. Una psicologia que no es discursiva
como se explicaba en el punto anterior pero que se basa en una nocién de discurso que
va mas alla de lo escrito y hablado. Esta forma de abordar el discurso permite analizar
con mas profundidad un texto mayoritariamente visual como el videojuego, a la vez que
también sirve como enlace metodologico para relacionarlo con esa corriente denominada
psicologia critica (Parker, 2002). Mas adelante se explica en profundidad esa propuesta
de analisis del discurso, pero antes hay presentar algunas ideas sobre esta concepcion
de psicologia critica.
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Como ya se comentaba, a finales de los afnos sesenta y durante la década de los setenta
se fueron replanteando nuevos paradigmas que ponian en cuestiéon muchas de las posi-
ciones epistemoldgicas que habian sustentado a la Psicologia y, en particular, a la Psi-
cologia Social. Reflexiones como las de Kenneth Gergen en Social psychology as history
(1973) presentando la Psicologia Social desde el punto de vista de una creacion histérica
hasta las aportaciones de Rom Harré (1972), apostando por los nuevos paradigmas pre-
sentados por el estructuralismo y la influencia del lenguaje ordinario. Ese fue el contexto
adecuado donde poder generar una psicologia critica. lan Parker hace un repaso por
estas diferentes aproximaciones, conexiones y enlaces sobre miradas criticas en psi-
cologia en su texto Psicologia critica: conexiones criticas (2002), donde ademas propone
una serie de ideas a fin de clarificar como puede detectarse esa vision de la Psicologia
denominada psicologia critica.

En primer lugar, desmitificando el origen del pensamiento psicolégico como saber apare-
cido a la luz de la llustracion y la racionalidad para situarlo en un camino de explicacion
de la experiencia y la accién en diferentes momentos y culturas a través del tiempo. Asi,
“No descubrimos la psicologia, la vivimos y la producimos” (p. 19). No se puede pensar
la psicologia como un saber externo que solo actua en determinados momentos y situa-
ciones de la vida sino que los individuos estan atravesados por ella y la reproducen con
sus practicas discursivas a través de multiples instituciones y situaciones. La psicologia
critica debe atender,

el examen sistematico de como algunas variedades de experiencia y accion psicologica
son privilegiadas sobre otras y de como explicaciones dominantes de la ‘psicologia’ oper-
an ideolégicamente y al servicio del poder (p.19).

En segundo lugar, desmitificar la nocién de psicologia como descubrimiento que es capaz
de encontrarse en todos los lugares y culturas del mundo en cualquier momento historico.
La psicologia se presenta como un saber escondido que una vez alumbrado es capaz de
encontrar en todas las otras formas culturales su esencia y explicacion. Una especie de
busqueda de si mismo que acaba siendo tautolégica y vaciando de sentido otras formas
que existen de pensar la existencia y la experiencia. De esta manera la psicologia critica
debe pensar,

el estudio de las formas de construccion histérica de todas las variedades de psicologia,
asi como el estudio del como las distintas psicologias alternativas pueden confirmar o
resistir las asunciones ideologicas de los modelos mainstream (p. 20).
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En tercer lugar, se debe atender a como la psicologia se ha convertido paulatinamente
en un lenguaje naturalizado en el sentido comun de la poblacion. El saber psicoldgico ya
no solo actua en los ambitos histéricamente relacionados con su funcién sino que se ha
infiltrado en la experiencia cotidiana. Ese lenguaje psicologico ha impregnado diferentes
zonas la realidad social controlando y vigilando comportamientos y formas de relacion.
Asi, la psicologia critica tiene que atender,

el estudio de las formas de vigilancia y auto-regulacion de la cotidianidad, asi como el es-
tudio de los caminos por los que la cultura psicolégica opera mas alla de las fronteras de
la practica profesional y académica (p. 22).

Por ultimo y en cuarto lugar, se puede decir que la psicologia critica debe interrumpir la
retroalimentacién que ese lenguaje psicologico utiliza para nutrirse de saberes y expe-
riencias populares para después convertirlos en saber cientifico. Las formas de experi-
encia y accion son absorbidas y devueltas en forma de saber psicolégico destinado al
control y a la regulacion funcional de la sociedad. En ese mismo saber que es utilizado
para controlar esta la fuerza de resistir y generar otras formas de pensarse. Asi, debemos

explorar como la ‘psicologia popular’ cada dia estructura el trabajo profesional y académi-
co en la psicologia y como las actividades cotidianas pueden proveernos con las bases
para resistir a las practicas disciplinarias contemporaneas (p. 23).

Estas son solo algunas pinceladas de como deberia operar una psicologia critica en el
contexto actual. Un esfuerzo de aglutinar inquietudes y formas de pensar la psicologia
que operen mas alla de un proyecto institucional de saber estatal y de control sobre las
poblaciones. La psicologia critica tiene que hacer el esfuerzo de relacionarse con otros
saberes que propicien esa reflexion y puesta en cuestionamiento de los principios teori-
cos y de los desarrollos practicos de los mismos. Esta investigacion se enmarca en ese
esfuerzo de pensar el saber psicolégico y los discursos de control y adiestramiento de la
poblacioén a partir de un objeto y un enfoque particular, los videojuegos como discurso.

Una vez expuesta la posicion de esta investigacion respecto a los elementos centrales
de la investigacion como son la nocion de videojuego, discurso y psicologia critica, es
necesario contextualizar la aparicion del mundo de los videojuegos. El siguiente capitulo
aborda esta explicacion sobre el proceso que ha llevado a los videojuegos a convertirse
en una de los entretenimientos mas populares del mundo. De igual forma, se presenta
como ha ido cambiando su apreciacion cultural a lo largo de los afios.
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Level 1. La apariciéon del universo de los videojuegos.

1.1. ¢Los videojuegos son un campo o un objeto de estudio?

Una de las primeras preguntas a realizar antes de empezar a analizar videojuegos es
sobre si son un campo o un objeto de estudio. La pregunta no es excluyente sino que
responde a la necesidad de aclarar el significado tiene para cada enfoque metodoldgico
(Aarseth, 2007). Esta definicion marcara si la investigacién considera a los videojuegos
como un producto cultural a analizar desde una mirada particular (sociolégica, antrop-
olégica, psicoldgica, econdmica, etc.) para explicar otros fendmenos o si los videojuegos
son un mundo suficientemente fértil como para considerar que generan un campo de es-
tudios propio. Esto significa dejar de mirarlo con las lentes de otras disciplinas y empezar
a generar unas propias.

Hasta hace relativamente poco (Aarseth, 2001) la unica aproximacién al mundo de los
videojuegos se habia dado desde su concepcidn como objeto de estudio. Los primeros
libros que hablan sobre videojuegos aparecen a finales de los afos setenta y estan pen-
sados para los creadores y programados de ese incipiente modo de diversion y entre-
tenimiento. Algunos de esos primeros titulos sobre videojuegos son Consumer Micro-
electronics: Electronic Video Games, de Creative Strategies (1976); Video Games (1977)
de Len Buckwalter, y The Complete Book of Video Games, de Consumer Guide (1977);
How to Repair Video Games (1978), de Robert L. Goodman, How to Design and Build
Your Own Custom TV Games (1978), de David L. Heiseman y Electronic Games: Design,
Programming, and Troubleshooting (1979) de Walter H. Buchsbaum y Robert Mauro. Se
pueden encontrar mas titulos de la época en diferentes recopilaciones y obras (Wolf &
Perron, 2005).

Todas estas publicaciones estaban pensadas para aficionados y curiosos de esa nueva
forma de entretenimiento que aparecia de la mano de la electrénica. Eran libros que pre-
sentaban un mundo de aficionados y que se dedicaban basicamente a describir lo creado
hasta ese momento desde la mirada de los programadores. No seria hasta unos afos
mas tarde donde aparece una de las primeras publicaciones donde el videojuego ya es
considerado objeto de estudio para la Psicologia. El libro en cuestion se titulaba Mind at
Play: The Psychology of Video Games (1983), de Geoffrey R. Loftus y Elizabeth F. Loftus,
donde se abordaban las motivaciones psicoldgicas de los jugadores, su relacion con los
juegos, los efectos en el sistema cognitivo (atencion, percepcion, memoria a corto y a
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largo plazo y expectativa), la actividad motriz y las habilidades de resolucion de conflictos.
Al afo siguiente se publico otro libro titulado Mind and Media: The Effects of Television,
Computers and Video Games (1984), de Patricia Marks Greenfield que inicio la tradicion
en los estudios de Psicologia consistente en ver al videojuego como un objeto de estudio
y una herramienta para los experimentos de laboratorio. Esta forma de abordar los video-
juegos es aun en dia importante dentro de los estudios que la Psicologia le dedica a este
fendmeno. Muchos de estos estudios se han ido inclinando hacia su enfoque eminente-
mente negativo vinculando videojuegos y adicciones. Algunos ejemplos de estas obras
son el estudio de Anderson y Dill (2000), que vincula los videojuegos con el pensamiento
y el comportamiento agresivos (Wolf y Perron, 2005).

Ha sido labor de los mismos psicélogos ir desmontando estas hipdtesis estereotipadas
de los videojuegos a partir de estudios empiricos mas serios, donde se han ecnotrado
resultados bastante alejados de las ideas acerca que los videojuegos generan esos com-
portamientos negativos. A este tema se le dedica un capitulo mas adelante donde se
analiza cual ha sido ese recorrido de la psicologia en relacion a los videojuegos. Ejemplo
de esta nueva linea de investigaciones es una reciente publicacion titulada La psicologia
de los videojuegos. Un modelo de investigacion (Tejeiro & Pelegrina del Rio, 2009) donde
se evaluan, a partir de una revision de investigaciones y una propuesta empirica propia,
este tipo de acusaciones. Los efectos que pueden relacionarse con los videojuegos no
son esencialmente diferentes a los otros medios como la televisidén o cualquier actividad
con caracteristicas similares pudieran provocar.

Adiccion, agresividad, aislamiento, abandono de los estudios u otras actividades, delin-
cuencia, drogadiccion o ludopatia, son, por tanto, algunas de las consecuencias que suel-
en atribuirse a los videojuegos, hasta tal punto de que se ha llegado a hablar de ‘yonkis
del teclado’; sin embargo, los estudios empiricos realizados, que una vez mas los autores
recogen y clasifican segun los perjuicios denunciados, no permiten establecer una conclu-
sion tedrica objetiva y generalizable. Asimismo, también reflejan la existencia de algunos
trastornos fisicos que pueden derivarse del uso de los videojuegos, “al menos en ciertas
personas con problemas previos o que los utilizan en exceso” (pag. 122). Por ultimo, los
autores dejan claro la inexistencia actual “de ningun programa preventivo especificamente
dirigido al uso ‘sano’ de los videojuegos” (pag. 125), algo que sorprende teniendo en
cuenta su mala fama; en cualquier caso, en el libro se recogen algunas recomendaciones
al respecto (Hernandez de Santaolalla: 306).
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1.2. La aparicion de los videojuegos en la vida cultural

La aceptacion social de los videojuegos no ha sido facil, en ella se han reproducido
muchos de los estereotipos y recelos que ya sufrieron otras expresiones culturales como
el teatro, la literatura, el cine o la televisidon en su momento. La irrupcion de una nueva
forma de expresion en medios culturales, sociales o artisticos significa habitualmente
una ruptura con los medios establecidos y, por tanto, genera un cierto tipo de conflictos.
Incluso en campos tradicionalmente mas abiertos a los cambios como el artistico, los vid-
eojuegos han generado recelos debido a su origen eminentemente comercial. Una de las
primeras exposiciones acerca de la influencia de los videojuegos como medio audiovisual
contemporaneo se realizé de junio de 1989 a mayo de 1990 en el American Museum of
the Moving Image. Se titulé “Hot Circuits: A Video Arcade”, y consistia en una exposicion
retrospectiva de videojuegos. Rochelle Slovin (2001), directora y fundadora del museo en
aquel momento, recuerda que la exposicion habia sido considerada por algunos como
dudosa e incluso cuestionable.

Otro de los campos que ha estado en constante friccién con el mundo de los videojuegos
ha sido el cine. El mundo de la creaciéon cinematografica siempre ha mirado con cierto
aire de superioridad a los videojuegos y su poca capacidad para narrar historias. Incluso
se puede decir que era el cine y la television donde surgian los personajes que despueés
se trasladaban a los videojuegos, asi sucedié durante los primeros anos de la industria
del videojuego. La situacion empez6 a cambiar en los afios ochenta cuando Pac-Man
se convirtid en una serie de dibujos animados de television. Incluso se empez6 a filmar
la pelicula The Last Starfighter, que estaba basada en un juego de Atfari, aunque esta
pelicula no se llegd a terminar ni a hacer publica a causa, entre otros motivos, de la
quiebra de la empresa en el afio 1984 (Wolf y Perron, 2005).

No fue hasta los afos noventa que los historias generadas en el mundo de los video-
juegos revertieron la direccionalidad de la influencia hacia el cine y la television. En 1993,
Super Mario Bros se adapto al cine con una pelicula de alto presupuesto, y al poco tiem-
po otras peliculas como Street Fighter (1994), DoubleDragon (1994) y Mortal Kombat:
The Movie (1995) también llegaron a la gran pantalla. Los videojuegos ya no se nutrian
de las historias del cine y la television sino que generaban material en direccion inversa al
haberse convertido en un entretenimiento masivo para la juventud. De ahi en adelante el
cine y la television ya no volverian a mirar con condescendencia al mundo del videojuego
(Wolf y Perron, 2005).
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El videojuego abandond paulatinamente el mundo amateur y se convertiéo en una indu-
stria emergente. A partir de los primeros afnos de la década de los noventa la industria del
videojuego pone las bases del mas potente negocio del entretenimiento de principios del
siglo XXI. El abandono autodidacta de programadores empieza también en esos anos, en
1993 DigiPen Applied Computer Graphics School abre en Vancouver (Canada) con una
oferta de programas en programacion de juegos de ordenador y videojuegos, ademas
de continuar la formacion en animacion por ordenador en 3D. Aunque ahora parezca
extrafo en plena era digital, antes de que DigiPen iniciara su aventura en programacion
de videojuegos, este tipo de formacion era desconocida en Norteamérica. Apenas unos
diecinueve estudiantes se convirtieron en la primera promocion con estudios de program-
acion en videojuegos. Al terminar, mas de una treintena de ofertas de trabajo llegaron de
las editoras de software mas importantes del sector como Nintendo, Konami o Electronics
Arts (Wolf y Perron, 2005).

Ese paso firme del mundo de los videojuegos hacia el reconocimiento social e institu-
cional se dio en diferentes ambitos. Cada vez mas investigadores sobre los medios de
comunicacion y las artes entendian el potencial de este nuevo medio. En ese mismo
ano 1993 Alain y Frédéric Le Diberder, en su libro Qui a peur des jeux vidéo?, afirmaban
que, después de los seis artes clasicos (Arquitectura, Danza, Escultura, Musica, Pintura
y Literatura) y los tres artes nuevos (el Cine, el Comic y la Television), los videojuegos
eran el décimo arte. Ademas, es interesante ver como fue mejorando la visién acerca
de los videojuegos dentro del ambito de la critica cultural, por ejemplo, el mismo libro
de los hermanos Le Diberder fue revisado y reeditado en 1998 pero con otro titulo que
indica esa cambio. Paso de llamarse Qui a peur des jeux vidéo? [ Quién teme a los vid-
eojuegos?], haciendo referencia a sentimiento generalizado de rechazo sobre los video-
juegos, a L'univers des jeux vidéo [El universo de los videojuegos] haciendo referencia al
mundo de posibilidades que se estaban generando en ese nuevo medio (Le Diberder &
Le Diberder, 1998).

La relacion del cine con los videojuegos ha sido compleja desde sus inicios. Al principio,
una especie de desprecio hacia las posibilidades del nuevo medio para contar historias.
La simplicidad de los primeros videojuegos relegd al medio a presentar unas historias
simples y sin complejidades narrativas. El cine era el que nutria de historias a los video-
juegos, una especie de hermano mayor que deja jugar con sus juguetes al pequefio de la
familia cuando ya se cansa de ellos. Las evoluciones tecnoldgicas fueron generando nue-
vas géneros y posibilidades en el mundo del videojuego, los personajes nacidos en las
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consolas saltaron hacia la pantalla grande. En ese momento la percepcion del cine sobre
el mundo de los videojuegos cambio y empezo a especularse sobre las posibilidades del
nuevo medio. Incluso la revista Cahiers du Cinéma, cuna de la Nouvelle Vague francesa,
de la nocioén de “mise en scéne” y de la “politique des auteurs”, y de enorme influencia
en el medio, recibi6 a los videojuegos con los brazos abiertos a mediados de los afos
noventa. El primer articulo de fondo que la revista dedico a los videojuegos se publicé en
1996, y en él se los consideraba la “nueva frontera del cine” (Le Diberder, 1996).

Este entusiasmo de los tedricos del cine respecto a las posibilidades de aplicar nuevas
formas de relacion con el espectador, que el cine como medio no habia logrado aun,
estan aun lejos de ser una realidad. El cine sigue manteniendo sus fronteras y es poco
permeable por las formas de relacion entre la historia-juego y el espectador-jugador, no
obstante no se puede obviar el cambio desde el inicio de esta relacion. Asi queda ex-
presado en la revista Cahiers du cinéma, en el texto Editorial cinéphiles et ludophiles
(Higuinen & Tesson, 2002).

En adelante, el videojuego ya no necesitara imitar al cine para existir, porque propone
hipotesis que el cine nunca ha podido formular, ademas de emociones de otra naturaleza.
Si en el pasado los videojuegos tuvieron en cuenta el cine (sus disefiadores también ven
peliculas), hoy nos permiten ver al cine de otra manera, cuestionar sus modos de funcio-
nar y sus principios tedricos. Los videojuegos no son unicamente un fenémeno social, son
el cruce esencial para redefinir nuestra relacion con el mundo narrativo en imagenes, y
contribuyen a desarrollar lo que formulé Godard (“Una pelicula: entre el activo y el pasivo,
entre el actor y el espectador”) sin saber que el videojuego se apropiaria de la pregunta

y responderia a esta cuestion dejando al cine sin respuesta (citado en Wolf & Perron,
2005: 9).

Ya esta planteada aqui la cuestion que encabeza este capitulo: “Los videojuegos no son
unicamente un fendbmeno social, son el cruce esencial para redefinir nuestra relacion con
el mundo narrativo en imagenes...”. Momento donde los videojuegos pasan de ser un
fendbmeno social, que puede ser estudiado o analizado desde las diferentes disciplinas
que se dedican a explicar el mundo, a ser un medio que redefine nuestra relacién con
el mundo a partir de una nueva narrativa a partir de las imagenes. Se ponen las bases
para pasar del objeto de estudio videojuego al campo de estudios sobre el mundo de
los videojuegos. Lo que hace esta investigacion es poner el acento en esa particular rel-
acion con la produccion de discursos a través de imagenes que el videojuego genera. Asi
como la generacion de joévenes directores de la Nouvelle Vague y la generaciones de las
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décadas pasadas habia crecido con el cine (y aunque poco reconocido, también con la
television) y tenian un conocimiento intimo del medio, los niflos que crecieron con los vid-
eojuegos en los afnos setenta empezaron a hacerse mayores en los noventa y aportaron
una relacion entre la imagen y el espectador (el jugador) muy diferente de la que tenia la
generacion anterior (Wolf y Perron, 2005).

La influencia en todas esas generaciones no podia pasar inadvertida y empez6 a ser vis-
ible en multiples publicaciones. El videojuego pasoé de ser un entretenimiento para nifios
a ser un producto cultural de primer orden que modifico la relacion de los jugadores con
el mundo y del cual se podian leer muchas de las formas de subjetivacion en este fin
de siglo, lo que se ha llamado “Cultura Visual” o “Videoesfera”. Términos que muestran
la especial influencia que en la sociedad de la informacién y la comunicacion tienen las
imagenes. Estas dos definiciones hay que tomarlas con cierta cautela porque no implican
que esta cultura sea unicamente visual o mediada por imagenes en movimiento, sino que
acentua la preeminencia contemporanea de las imagenes como forma de lenguaje.

Volviendo a la historia entre los videojuegos y su incorporacion en la vida cultural, apa-
rece el libro Joystick Nation: How Videogames Ate Our Quarterns, Won Our Hearts, and
Rewired Our Minds (1997) de J. C. Herz. Esta fue otra publicacion que se centré espe-
cificamente en los videojuegos repasando su evolucion, en él se sugiere que los video-
juegos constituian un entrenamiento perfecto para la vida en los EE.UU. de fin de siglo.
Reconociendo asi que los videojuegos ejercian como socializadores acerca de multiples
facetas de la cultura, y que a partir de sus practicas pueden entenderse la relacion con la
realidad social de los jugadores. También mostré cémo este medio ha formado las men-
tes de toda una generacioén, afirmando que si Ciudadano Kane se hubiera realizado en
el siglo XXI, Kane habria suspirado “Mario” en vez de “Rosebud”. (Wolf y Perron, 2005).

Cada momento histérico ha generado formas visuales a partir de su particular forma de
construir el mundo, y a partir de ellas se puede entender su relacion con él. Si la pintura
del Barroco permite ver esa entrada de la emocionalidad y la pasion en la racionalidad
que habia imperado en el Renacimiento; si como dice Berger (2002) el éxito de la pintura
al oleo representa la emergencia de una sociedad burguesa considerando esa forma
plastica como una caja fuerte empotrada en la pared; si el cine ha permitido asistir en
primera fila la dominacion cultural norteamericana a partir de la exportacion de su mod-
elo cultural; y si la television ha mostrado el desarrollo de la sociedad de consumo en su
sentido mas profundo desde el sofa. El videojuego tiene que ser estudiado como uno de
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los medios visuales mas importantes de la actualidad, donde se generan muchos de los
discursos normativos y de control en la actualidad.

Volviendo a este breve recorrido sobre la consideracion social e institucional de los vid-
eojuegos hay que detenerse a comentar la publicacion en el afo 1997 de Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature, donde Espen Aarseth examina el que sera el campo
narrativo de los videojuegos, es decir, el cibertexto. De forma resumida consistiria en to-
dos los textos que para funcionar requieren una aportacién no trivial del usuario, y de los
cuales los videojuegos son s6lo una parte importante pero no unica. EI mismo Aarseth
plantea la problematica de la siguiente manera:

El lector de cibertexto es realmente un jugador, un apostador; el cibertexto es realmente
un mundo de juegos o un juego del mundo; es realmente posible explorar, perderse y des-
cubrir caminos secretos en estos textos, no metaféricamente sino respecto a las estructu-
ras topoldgicas de la maquinaria textual. No se trata de una diferencia entre los juegos y
la literatura sino mas bien entre los juegos y las narraciones. Afirmar que no hay ninguna
diferencia entre los juegos y las narraciones es dejar de lado cualidades esenciales de
ambos elementos. Y, sin embargo, como intenta demostrar este estudio, la diferencia no
es nitida, y se produce un encabalgamiento importante entre los dos (pp. 4-5).

Aarseth inaugura uno de los planteamientos mas importantes dentro de ese incipiente
campo de estudio llamado videojuegos. Plantea las diferencias que existen entre el lec-
tor-espectador de la literatura y el cine, y el jugador que se situa frente al cibertexto, y por
tanto, del videojuego. Aarseth también fue el fundador de la serie de conferencias sobre
esos nuevos medios llamadas “Digital Arts and Culture”, y posteriormente, creador de la
revista especializada en estudios sobre videojuegos Game Studies que se ha convertido
con los anos (nacio en 2001) en un referente para los investigadores del medio.

Poco a poco se fueron abriendo nuevas lineas de discusidn acerca de las posibilidades
de investigacion en videojuegos, como en 1998 cuando se publicé From Barbie to Mortal
Kombat: Gender and Computer Games, editado por Justine Cassell y Henry Jenkins.
Este libro introdujo las discusiones de género al mundo de los videojuegos para poner en-
cima de la mesa, como afirmaban sus autores, que “demasiado a menudo el estudio de
los videojuegos ha sido equivalente al estudio de los chicos que juegan con videojuegos”
(p- 5). Este campo ha sido ampliamente abordado y se analizara con detenimiento mas
adelante, pero es importante sefialar que este enfoque ha permitido ir mas alla de la
critica a los contenidos narrativos de los videojuegos (héroes protagonistas y princesas
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a la espera de ser rescatadas). La revision de la misma nocién de experiencia de juego
basada en la competitividad o la victoria relegando otras formas de experiencia ludica
donde estas formas de subjetividad no son tan importantes. Estas nuevos enfoques han
permitido repensar el género a partir de los discursos que el videojuego produce y repro-
duce.

Los videojuegos estaban consolidandose como campo de estudios, lo que no queria
decir que tuvieran que partir de cero desde el punto de vista tedrico. Un libro que empezdé
a explorar esas relaciones de los videojuegos con diferentes aproximaciones tedricas so-
bre la constitucién de los juegos en la sociedad fue libro Trigger Happy: The Inner Life of
Videogames (2000), de Steven Poole. Para el autor, la vida interior de los juegos estaba
ligada a la vida interior del jugador, y se generaba una especie de respuesta estética. El
intento de Poole era diferenciar los videojuegos de otros medios para dotarlos de experi-
encias propias y unicas, para ello el texto esta repleto de referencias, no muy articuladas,
a filésofos y a numerosos pensadores como Adorno, Benjamin, Platéon, Huizinga, Peirce
y Wittgenstein. El hecho importante es que cada vez mas el texto sobre videojuegos se
apartaba del periodismo descriptivo y se adentraba en reflexiones tedricas mas profun-
das.

A principios del nuevo milenio se habian puesto las bases para un nuevo campo de es-
tudio referido exclusivamente al mundo de los videojuegos, la riqueza y posibilidades de
exploracion de ese medio eran lo suficientemente grandes como para constituir una dis-
ciplina para si. Como ya se ha comentado, en 2001 se inauguré la revista Game Studies
dirigida por Espen Aarseth y se fueron publicando una serie de investigaciones que han
permitido hacer una primera cartografia de la disciplina. Aun asi, hay que ser cautos a la
hora de delimitar y nombrar lo que forma parte del campo de estudio de los videojuegos
porque sigue siendo una disciplina en proceso de formacion.

En apenas 50 afios de existencia del medio se ha pasado de la curiosidad de algunas
disciplinas por observar los efectos que podia generar ese objeto de estudio llamado vid-
eojuego, hasta crecer a tal punto que hoy reclama para si un campo de estudios propio
denominado Game Studies, utilizando el titulo de la revista especializada en el medio
dirigida por Espen Aarseth. Mas adelante se muestra como han ido surgiendo las lineas
de investigacion que hoy vertebran la nueva disciplina y las posibilidades de seguir creci-
endo. De igual forma, ver hasta donde la propuesta de esta investigacion abre una nueva
linea de investigacion dentro de los Game Studies.
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1.3. La entrada de los videojuegos en el mundo académico

Hasta aqui se ha visto como la percepcion que se tenia del mundo de los videojuegos
ha ido cambiando de forma radical a lo largo de los afios. Ha pasado de ser considerado
un entretenimiento infantil a todo un fenédmeno cultural, social y artistico que merece ser
tenido en cuenta dentro del ambito académico. Ha pasado de ser un objeto de estudio
utilizado por algunas disciplinas para explicar ciertos fendmenos sociales relacionados
con las conductas violentas o la discriminacion de género, a propiciar su propio campo
de estudio donde se articulan sus problematicas. Ha pasado de ser visto como una forma
de expresion audiovisual simple a ser uno de los medios digitales con mas posibilidades
narrativas y de experiencia ludica de la actualidad. Asi, se esta en el momento donde se
empieza a formar una disciplina que se ocupe de explorar las posibilidades tedricas en
el interior del mundo de los videojuegos. A esta disciplina la llamaremos a partir de ahora
Game Studies, a falta de encontrar una palabra mejor para definir a esos esfuerzos teori-
cos centrados en el mundo de los videojuegos.

Antes de continuar es necesario aclarar que en esta investigacion no se analizan con
detalle todos los estudios que utilizan el videojuego en relacion a la publicidad, el impacto
economico, los efectos psicosociales, el aprendizaje o educacion o las discusiones sobre
el género. En los ultimos afos se han desarrollado multiples investigaciones que utilizan
al videojuego como medio para explicar su influencia en diferentes campos sociales,
economicos o culturales. Aqui sélo se hace un breve repaso por algunas de estas inves-
tigaciones para confeccionar un contexto. Como bien indica Aarseth (2001) en la editorial
del primer numero de la revista Game Studies:

No hace falta decir que los juegos también deberian estudiarse dentro de campos y de-
partamentos existentes, como el estudio de los medios de comunicacién, la sociologia y
la lengua inglesa —por citar sélo algunos. Pero los juegos son demasiado importantes para
dejarlos a estos campos (al fin y al cabo, jhan tenido treinta anos que no han aprovechado
para nada!). Como la arquitectura —que contiene historia del arte pero no puede reducirse a
ésta—, el estudio de los juegos deberia contener estudios de los medios de comunicacion,
la estética, la sociologia, etcétera. Pero tendrian que existir como estructura académica
independiente, porque no pueden reducirse a ninguno de los campos mencionados.

Es importante que desde la Sociologia, la Psicologia o las Bellas Artes se estudien los
videojuegos pero es necesario que no se reduzcan a éstas. No obstante, es importante
realizar esa labor de contextualizacion con un breve repaso por algunas de estas inves-
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tigaciones que han introducido en los diferentes departamentos de las universidades
los videojuegos como objeto de estudio. Si bien estos materiales podrian ser corpus de
una investigacion doctoral entera, aqui sélo se nombran para dar un contexto y resaltar
la importancia del fendbmeno como se ha estado explicando hasta ahora. Agruparemos
algunos de estos estudios a partir de su vinculacion con algun aspecto general.

Una vez contextualizada la aparicion de los videojuegos en el mundo cultural y académi-
co, en el siguiente capitulo se clarifican las propuestas tedricas de esta investigacion.
Construyendo la definicion de videojuego y discurso que se utiliza como herramienta
metodoldgica para analizar discursos. Clarificando dentro de cada concepto su operacio-
nalidad y adecuacion respecto a la investigacion.

Level 2. Definiendo el campo de juego.

2.1. ; Qué es un videojuego?

Una de las primeras tareas que deben abordar los investigadores en videojuegos es in-
tentar acotar en qué consiste ese concepto llamado videojuego. A priori, el sentido comun
hace pensar en algun tipo de juego mediado por un soporte informatico y que se interac-
ciona con él a partir de alguna pantalla y control. El problema surge cuando se intenta dar
una definicion especifica a los videojuegos como una forma de juego con caracteristicas
propias que no poseen el resto de juegos. Para poder determinar con mayor exactitud
a qué se hace referencia cuando se habla de videojuegos hay que intentar generar una
definicion suficientemente precisa para diferenciarlos de cualquier otro objeto que tran-
sita y habita en el mismo mundo digital.

2.2. Juego y jugar

En las discusiones sobre lo que es 0 no es un videojuego se mezclan diferentes dimen-
siones de analisis que es necesario separar para no confundir al lector y, sobre todo, para
no desviar la cuestion a la hora de aclarar cual puede ser una definicidon provisional de
videojuego. El primer error habitual a la hora de definir que es un videojuego es confundir
un juego con jugar. Esta confusién aumenta cuando se adaptan conceptos operativos
traducidos del inglés como game y play. En el primer caso, juego, hace referencia a algo
pensado para ser jugado donde intervienen objetos fisicos 0 no, pero que implica algun
tipo de regla a seguir para poder participar en él con el fin de conseguir algun obijetivo.
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En esta definicion cabe desde el ajedrez hasta el pilla pilla, tanto en un caso como en el
otro son acciones u objetos que estan pensados primordialmente para ser jugados. Aun
asi, uno puede tener un tablero de ajedrez como adorno en el comedor de su casa o en
mitad de la calle tocar el hombro de alguien y decir “pillado”. En ambos casos ya no es
un juego sino otra cosa desplazada a otro plano de sentido por el individuo. Los juegos
estan pensados para ser jugados pero su uso siempre puede ser mas amplio y siempre
dependera si se quiere ser jugador o no.

Asi se pasa a la otra dimension, jugar. La diferencia fundamental con el anterior es que
jugar es una forma de relacionarse con el mundo. Jugar es una actitud en relacion a
gente, cosas o pensamientos. Uno puede estar jugando todo el dia con un lapicero dan-
dole vueltas entre los dedos. De igual forma, uno puede estar todo el dia imaginando que
es un pirata y navega por los mares del sur, esta jugando. Incluso puede ensefiarles la
lengua a las personas que se vaya encontrando por la calle por simple divertimento, juga-
mos. Para jugar no hace falta mucho, puede haber reglas o no, puede haber una victoria
0 Nno, eso siempre dependera de la imaginacion y las ganas que se tenga de jugar. Asi se
puede jugar con casi todo con el unico limite de la imaginacién, pero no necesariamente
se estara jugando con un juego.

El problema de la definicidn de juego y, por extension, de los videojuegos es que o se
presta demasiada atencion al objeto fisico o los constructos mentales que lo articulan
como las reglas; o se cae justamente en el otro extremo describiendo como se experi-
menta esa forma de jugar. Si se marca la diferencia entre juego y jugar se facilita definir
cuales son las caracteristicas especificas de jugar a un tipo de juego determinado lla-
mado videojuego. En esa definicion hay que tener en cuenta que existen todos esos el-
ementos fisicos y mentales que componen el videojuego, pero que sélo tendran sentido
cuando sean jugados por usuarios de una forma determinada.

2.3. Algunos intentos por definir el juego
Esta separacidon operacional entre juego y jugar que se adopta en esta investigacion
entra en relativo conflicto con muchas de las definiciones clasicas sobre el juego, por

ejemplo la que propone Huizinga (1998) en su libro Homo Ludens: el elemento ludico de
la cultura, uno de los estudios clasicos sobre los juegos en Ciencias Sociales.
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[...] el juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales
y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente acepta-
das, accién que tiene su fin en si misma y va acompafada de un sentimiento de tensién y alegria
y de la conciencia de “ser de otro modo” que en la vida corriente (p. 47).

Esta definicidn se enfoca mas hacia los aspectos relacionados con jugar (accion, ocu-
pacion libre) pero introduce rapidamente elementos propios de un juego (limites tem-
porales y espaciales). Ademas, se introduce un elemento que sera muy importante en
videojuegos, la simulacién (ser de otro modo), una separacion de la vida real. Tanto en
la definicion de Huizinga como en las posteriores se observa que en primer lugar se re-
marca el hecho de que el juego es una actividad libre. El juego no puede ser impuesto
porque si no pierde su esencia y pasa a ser otra cosa. Esta caracteristica de libertad del
juego, nunca como imposicion, no se ajusta a muchos de los contextos reales donde el
juego puede aparecer. Pensemos por un momento en una escuela donde la maestra de
educacion fisica hace jugar a sus alumnos al pilla pilla como una actividad para mejorar
su psicomotricidad. Ahora pongamos por caso a un nifio o nifa con cierto sobrepeso que
Nno quiere jugar a ese juego porque sabe que va a perder todo el rato. El nifio o la nifia no
quiere participar en el juego pero la profesora lo va a obligar porque es una actividad de la
clase. No ha sido una decision voluntaria ni libre la que ha hecho que la nifia o nifio acabe
jugando, pero una vez inmerso en la actividad esta jugando al fin y al cabo.

Hay mas ejemplos de ocasiones donde no se elige participar en el juego pero que
acabamos accediendo por diferentes motivos. Por ejemplo, en una empresa donde la
responsable de recursos humanos ha implementado un juego donde tenemos que esti-
rar del extremo de una cuerda con otros compafieros de trabajo. En el otro extremo de
la cuerda hay otro grupo de companeros que también estira para ver quién es capaz de
llevarse la cuerda. Al empleado quizas no le apetece jugar a este juego porque no tiene
excesiva fuerza, pero sabe que negarse puede generarle problemas en el trabajo. Su
decisién esta condicionada a posibles sanciones posteriores, asi que no es libre a la hora
de aceptar entrar al juego pero al final juega. En ambos ejemplo se observa como el con-
cepto de libertad encuentra muchos obstaculos en su aplicacién, lo cual no significa que
en la mayoria de los casos el hecho de participar en un juego sea una decisién voluntaria
y placentera.

Otra de las aportaciones mas importantes a la hora de definir el juego fue planteada por
Roger Caillois (1986) en su libro Los juegos y los hombres. La mascara y el vértigo. Esta
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obra continua la linea abierta por Huizinga aportando nuevas visiones y criticando algu-
nas consideraciones que constrefiian la definicion del holandés. Seguramente la critica
mas importante al estudio de Huizinga es haberse centrado exclusivamente en los juegos
competitivos reglamentados, dejando fuera el hecho de que el juego puede ser otras
muchas cosas.

Huizinga descubre el juego donde antes que él no se habia reconocido su presencia, pero
descuida la descripcion y clasificacion de los juegos mismos como si respondiesen todos
a las mismas necesidades y como si tradujesen indiferentemente la misma actitud psi-
coldgica... Su obra no es un estudio de los juegos sino una investigaciéon sobre la fecun-
didad del espiritu de juego en el dominio de la cultura y mas precisamente del espiritu que
preside en una cierta especie de juegos: los juegos de competicion reglamentada (p. 32).

Caillois también propone una definicion acerca del juego que comparte algunos puntos
con su antecesor e incorpora nuevas perspectivas. Segun su definicién el juego como
actividad tiene las siguientes caracteristicas: es libre, separado, incierto, improductivo,
reglamentado vy ficticio. Estas serian sus caracteristicas formales pero no definirian los
contenidos de los juegos en particular. Libre porque ningun jugador puede ser obligado
a participar sino el juego perderia su diversidn y caracter alegre. Separado porque esta
circunscrito a unos limites de espacio y tiempo fijados a priori. Incierto porque su desar-
rollo y resultado no pueden saberse previamente. Improductivo porque no genera bienes
ni riquezas, lo unico que puede ocurrir es un cambio de bienes dentro del grupo de juga-
dores como ocurre en las partidas de pdker. Reglado porque esta sometido a unas reglas
que funcionan de forma paralela con las de la vida real y que, en ese momento, preval-
ecen sobre las primeras. Y por ultimo, ficticio porque el juego se genera en una especie
de realidad paralela o simulacion que entra en contraste con la vida cotidiana.

Aunque la aportacién mas original de Caillois es introducir una clasificacion acerca de la
actitud del jugador, es decir, un desplazamiento del juego al jugar. Las diferentes modali-
dades o formas de jugar que nombra el autor son la competicion (agdn), suerte o azar
(alea), simulacion o imitacidon (mimicry) y el vértigo (ilinx). Ademas de estas modalidades
afiade otros dos polos casi antagénicos denominados paidia y ludus que marcan el tipo
de juego. Paidia seria la actitud de improvisacién e imaginacion que dominan el juego.
Por el otro lado, el ludus seria la actitud contrapuesta que se rige a partir del cumplimiento
de las normas y una organizacion mas estructurada del juego.
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Estas dificultades a la hora de definir qué es un juego son parte de la herencia que se
encuentra cuando se intenta acotar una definicion sobre el videojuego. Como comenta
Frasca (2009) “Al fin y al cabo, el videojuego es simplemente una continuacion del juego
tradicional y hay que situar sus cuatro décadas de existencia dentro de los milenios de
tradicion ludica” (p. 39). De esta forma no se puede pretender alcanzar una definicion
sobre los videojuegos sin entender que estos estan dentro de la misma discusion acerca
de lo ludico.

Para una revision del concepto de juego en estos dos autores se puede consultar el texto
de Morillas (1990) donde analiza las discusiones sobre los ya citados Huizinga (1998)
y Caillois (1986). También hay que destacar las obras de Jacques Ehrmann (1969) con
L"Homme en jeu, donde se hacen unas certeras criticas sobre la vision de cultura pro-
gresiva y lineal que presentan estas definiciones de juegos. Otra interesante aportaciéon
viene de parte de Jean Duvignaud (1980) en Le jeu du jeu, interesandose por el concepto
de jugar mas que en el analisis formal del juego. También hay que destacar el analisis de
Jacques Henriot en Le jeu (1983) y Sous couleur de jouer. La Métaphore Iludique (1989)
donde se tienen en cuenta las tres dimensiones del juego que aqui hemos adoptado, e/
Jjuego, el jugadory el estar jugando como elementos a analizar en cualquier expresion
ludica.

2.4. Acotando los limites del videojuego

Por lo que respecta a la parte del juego, es decir, el objeto disefiado para ser jugado. Se
pueden delimitar algunas caracteristicas que hacen de los videojuegos un objeto singu-
lar. La primera caracteristica seria su soporte informatico. No se puede hablar de video-
juego sino existe algun tipo de base informatica que lo sustente y lo haga posible. Esa
base informatica genera algun algoritmo que se traduce en una accién en el juego. Sin
informatica no hay videojuegos. En segundo lugar, tiene que existir la posibilidad de inter-
venir en el juego a partir de un dispositivo fisico. No solo tenemos un soporte informatico
sino que podemos interactuar con él a partir de algun tipo de dispositivo. Estos pueden
ser muy variados, un teclado, un mouse, un joystick, un gamepad o directamente la su-
perficie de una pantalla tactil. Si no intervenimos en ese algoritmo no se esta jugando a
videojuegos. La tercera caracteristica general seria el resultado de las dos anteriores, la
visualizacion del algoritmo con el cual se ha interactuado. Habitualmente el resultado de
esa interaccion se da a conocer a partir de alguna secuencia de imagenes. La interface
grafica es la que permite que interactuemos con la base informatica de forma compren-
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sible. Las imagenes es el lenguaje mas importante en los videojuegos, aunque no el
unico. En el videojuego se combinan las imagenes, los sonidos y los mensajes escritos
en un discurso unificado y coherente. No obstante, no se puede ignorar la potencia de las
imagenes como vehiculo privilegiado en este nuevo medio audiovisual. Estos elementos
parecen estar minimamente consensuados a la hora de definir qué es un videojuego,
aunque sea a grandes rasgos.

En lo esencial, el videojuego es un juego electrénico que cuenta como parte sustancial de
su desarrollo con un dispositivo audiovisual, y donde generalmente un dispositivo fisico de
interfaz (teclado, mouse, gamepad) transfiere las acciones del jugador a la pantalla y las
transforma o “traduce” en algun aspecto (p. €j., la tecla “w” del teclado correlacionada con
“‘caminar hacia delante”) (Pérez, 2010: 32).

El problema que se presenta con esta definicion es de caracter estructural y responde
a la generalizacion de los dispositivos informaticos. Hasta que no se ha generalizado el
uso de dispositivos informaticos como las computadoras, las videoconsolas y teléfonos
moviles, no ha existido la necesidad de plantearse hasta que punto todo los juegos que
utilizan esas plataformas son videojuegos. Este problema ya es planteado por Aarseth
(2003) al cuestionar la validez del mismo concepto de videojuego como el mas adecuado
a la hora de nombrar a todos los dispositivos ludicos que pueden jugarse a partir de estos
medios.

“¢ Podremos incluir versiones digitalizadas de los juegos tradicionales de tablero? ;Qué
sucede con el ajedrez jugado por correo electrénico? Los rivales programados para juegos
tradicionales (ajedrez artificial o checkers players como los llaman) diluyen el concepto
aun mas. Podriamos identificar un género de “juegos intrinsecamente de ordenador” que
nos permitiese excluir los juegos digitales de caracter “trivial” o “no interesante”, tales
como la versidon de Quiere ser usted millonario en CD-ROM. Tal vez sera lo mas conveni-
ente abandonar el término “juego de ordenador”, y tratar de encontrar un nombre que se

adapte mejor al fendmeno que nos interesa” (p. 2).

La cuestion que plantea el autor en esta reflexidn versa sobre si se puede generar una
herramienta de analisis, un concepto, una definicion que pueda dar cabida a todas las
diferencias que existen entre estos diferentes juegos. Esta diferenciacién operativa pone
de relieve la disyuntiva de apostar por dos definiciones de videojuegos, una fuerte y otra
deébil. La primera excluiria a todos estos juegos “clasicos” o adaptados a los nuevos me-
dios digitales para poderse jugar con estos dispositivos informaticos y so6lo englobaria a
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los que son intrinsecamente pensados para el medio. La definicion débil asumiria a todo
tipo de juegos que se puedan utilizar con estos dispositivos independientemente de su
concepcion.

Esa definicion fuerte englobaria a esos juegos que Aarseth (2003) denomina “juegos en
entornos virtuales” (p. 5). Con esta nueva definicion el autor intenta abarcar los diferentes
geéneros que se encuentran en la dispersa etiqueta de videojuegos y, de paso, eliminar
los que considera juegos triviales como los juegos de cartas o los puzles. Este intento
por diferenciar a los distintos tipos de juegos que pueden utilizarse con estos dispositivos
genera problemas, mas si se piensa que muchos de los primeros videojuegos como OXO
(1952) serian descartados a partir de esta definicion. Aun asi, el hecho de querer diferen-
ciar entre los diferentes tipos de juegos que se agrupan en la categoria videojuegos es
un sintoma de madurez de la disciplina. Se hace necesario diferenciar esos juegos que
cuentan con una exploracion configurativa del mundo virtual que presentan y los que solo
permiten una exploracion prefigurada de la experiencia de juego.

Para poder delimitar esta nueva definicion Aarseth establece tres dimensiones para
definir el juego, gameplay, game-structure y game-world. La primera dimension refiere a
la experiencia de juego (gameplay), en esta quedarian reflejadas las acciones de los ju-
gadores. Aqui aparecen los motivos que han llevado a jugar de determinada manera y las
diferentes estrategias que el jugador genera para desenvolverse en ese mundo virtual.
Esta dimensidn es importante porque en esa experiencia de juego deben representarse
las acciones de los jugadores, tienen que observarse las diferencias de las acciones y
las diferentes estrategias. La segunda dimension de andlisis refiere a la estructura del
juego (game-structure), donde se reflejan principalmente las reglas que rigen el universo
del juego. Segun Aarseth esta es una dimension esencial porque las reglas articulan lo
que es una simulacién explorativa de una configurativa, un juego. Esas reglas otorgan al
juego credibilidad (Juul, 2005) y permiten que el jugador pueda entender, desenvolverse
y progresar en el juego. A partir de la game-structure, de las reglas, podemos diferenciar
lo que es un juego de una simulacion explorativa. Por ultimo, la tercera dimension abarca
el mundo del juego (game-world) a partir de los elementos que surgen en el juego. Aqui
aparecen las imagenes, sonidos, mensajes, movimientos, estos son los niveles que con-
figuran los elementos del juego. Esos elementos tienen que representar un determinado
mundo espacial que poder explorar, aunque estos tienen que estar definidos por dife-
rentes parametros. Los jugadores deben poder controlar la exploracion que el juego les
representa espacialmente.
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El autor propone la utilizacidn de alguna o varias de estas dimensiones a la hora de
analizar videojuegos. Lo que ocurre es que esta presentando mas una forma de abordar
analiticamente el videojuego que una definicion formal. Este hecho refleja la dificultad
a la hora de poder definir este tipo de productos culturales. Ademas presenta mas una
necesidad metodoldgica que un interés en clasificar formalmente lo que es y lo que no es
un videojuego. Aun asi, este esfuerzo metodoldgico permite marcar la linea entre la defin-
icion fuerte y débil de los videojuegos que se propone en esta investigacion. Esa linea
esta marcada a partir de la posibilidad de una exploracion configurativa, en caso contrario
habria que situarse delante de la definicién débil en videojuegos. En el primer caso se
construye parte del juego a partir de nuestras decisiones, se configura la experiencia que
se va a tener. En la segunda, se limita a elegir opciones configuradas de antemano para
seguir adelante en el juego.

Este no ha sido el unico intento de generar una definicion sobre videojuego, Wolfy Perron
(2005) intentan sintetizar cuales son los elementos que aparecen en las diferentes defini-
ciones. Después de analizar las diferentes discusiones sobre los posibles elementos que
componen esas definiciones, acaban sefialando que los fundamentales son los graficos,
la interfaz, la actividad del jugador y el algoritmo. Segun los autores estos elementos son
los que caracterizan a los videojuegos, los que permiten hablar de una especificidad pro-
pia. De estos elementos el mas facil de definir son los graficos ya “que se refieren a algun
tipo de visualizacion cambiante y cambiable en una pantalla que produce algun tipo de
imagen basada en pixeles” (p. 15). Como ya se advertia lo visual es un elemento esen-
cial para poder hablar de videojuegos, ademas el jugador siempre tiene la posibilidad de
modificar esa visualidad con sus intervenciones.

El segundo elemento es la interfaz, aunque muchas veces se confundan con los graficos
no son la misma cosa. Como comentan los autores “una interfaz puede o no contener
graficos, y no todos los graficos representan una interfaz” (p. 16). La interfaz es aquello
que hace posible el juego a través de diferentes elementos que ponen en contacto al ju-
gador con el juego. Elementos como la pantalla, los altavoces, el teclado, el mouse o el
gamepad son interfaces que permiten entrar en contacto con el juego. Ademas de estos
elementos fisicos relacionados con el hardware encontramos otros dentro del mismo
juego como el cursor, las barras de energia, menus de entrada, salida y configuracion del
juego. Todos estos elementos permiten la interaccidon entre el jugador y el juego, el punto
de encuentro de entrada y salida de informacion. En esta interaccion es donde aparece
el siguiente elemento, la actividad del jugador.
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El tercer elemento seria la actividad del jugador, que tendria dos caracteristicas funda-
mentales: es una actividad ergddica y extranoematica (Aarseth, 1997). Estos términos
hacen referencia a que la actividad del jugador no es trivial (ergdédica) y que no solamente
se trata de una actividad mental sino que se plasma en el espacio fisico (extranoematica).
La actividad del jugador se realiza a partir de la interface, asi que también se puede divi-
dir en dos ambitos mas. La accién de interaccionar con la interface genera una actividad
diegética y una extradiegética. La actividad diegética es la que se produce dentro del
videojuego cuando interaccionamos con él a partir de la interface, por ejemplo el mov-
imiento de un personaje. La actividad extradiegética es la actividad fisica del jugador
para conseguir esos movimientos del personaje en el videojuego, por ejemplo presionar
un botdén. Ambas actividades estan estrechamente relacionadas pero no son lo mismo,
a veces un mismo movimiento del personaje (actividad diegética) puede conseguirse a
partir de diferentes acciones fisicas (actividad extradiegética). Por ejemplo, cambiar de
marcha en un simulador de coches puede hacerse simplemente accionando el boton del
acelerador si se tiene configurado el cambio automatico. En cambio, si esta activada la
opcidén de cambio de marchas manual hay que apretar otro botdn a parte del acelerador
cada vez que pongamos una nueva marcha.

En ultimo lugar aparece el algoritmo, el programa que realiza todas acciones posibles del
videojuego. El algoritmo permite realizar el conjunto de procedimientos que controlan el
videojuego, sus graficos, los sonidos, los movimientos, las transiciones, lo que vemos en
la pantalla que hemos propiciado desde fuera. Como dicen Wolf y Perron “el algoritmo
es el responsable de la representacion, las respuestas, las reglas y la aleatoriedad que
componen un juego” (p. 16). El algoritmo es el que genera la condicion de posibilidad de
representacion a todas las acciones diegéticas y extradiegéticas, a la vez articula el fun-
cionamiento de las reglas que dan credibilidad al juego.

Los mismos autores relacionan estos elementos con los aparecidos en otras definiciones
del medio como la Janet Murray (1997) en Hamlet on the Holodeck: The Future of Narra-
tive in Cyberspace, donde también detecta cuatro propiedades de los entornos digitales

Los entornos digitales son procedimentales, participativos, espaciales y enciclopédicos.
Las dos primeras propiedades cubren la mayor parte de lo que queremos decir con la
palabra interactivo, que se utiliza de forma vaga; las otras dos propiedades contribuyen a
que las creaciones digitales parezcan tan explorables y extensas como el mundo real, de
forma que cubren una parte importante de lo que queremos decir cuando afirmamos que
el ciberespacio es inmersivo (p. 71).
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Esta definicion concuerda bastante con la que presenta Lev Manovich (2001) en The
Language of New Media, sobre todo se puede identificar cierta similitud entre lo que Mur-
ray llama procedimental y Manovich algoritmo. También se encuentran ciertas similitudes
entre los aspectos espaciales (Murray, 1997) y el espacio navegable y las bases de datos
(Manovich, 2001). En las dos perspectivas aparece implicita una necesidad de graficos
aunque ninguno de los dos lo comente directamente.

Es necesario remarcar que todas estas definiciones y aproximaciones se centran casi
exclusivamente en los elementos formales del juego, aunque siempre se tiene en cuenta
la experiencia y actividad del jugador. Se ha pensado mucho mas en el juego que en el
jugador a la hora de definir las especificidades del nuevo medio. Aun asi se encuentran
algunos esfuerzos para caracterizar a los jugadores de videojuegos, es decir, propuestas
para definir la experiencia propia de este medio y no utilizar las que provienen de otros
juegos. Si los videojuegos son un juego con caracteristicas propias, sus jugadores deben
tener también con sus particulares formas de accién. Seguramente uno de los mejores
analisis respecto a esta dimension se encuentra en las investigaciones de Bartle (1996)
donde ofrece una tipologia especifica de los jugadores de videojuegos. Lo que hace el
autor es diferenciar cuatro tipos diferentes de jugadores y definir las interacciones que se
producen entre ellos, de esta forma se puede empezar a construir el ambiente social del
juego. Los cuatro tipos de jugadores que distingue Bartle son los sociales, los agresivos,
los triunfadores y los exploradores. Los jugadores sociables (socializers) son los que
disfrutan con la compafia de otros jugadores, lo que les divierte es jugar en compania
de otros jugadores. Los jugadores agresivos (killers) son los que disfrutan acosando y
explotando a otros jugadores, una especie de abusones del videojuego. Los jugadores
triunfadores (achievers) son los que encuentran la diversion en ganar y acumular triunfos,
la victoria es el objetivo principal de su experiencia de juego. Por ultimo, los jugadores
exploradores (explorers) que se dedican a descubrir los secretos del juego y todos los
mecanismos ocultos, inclusive los mismos errores de programacion.

2.5. Definiciones operativas de videojuegos

Existen diferentes intentos de definir lo que es un videojuego, pero en vez de llegar a
un consenso la discusion cada vez se complejiza mas. Esas definiciones tienen que ver
cada vez mas con matices correspondientes al enfoque que se le quiere dar, y se ven
sobrepasados por el continuo cambio dentro de la misma produccion de videojuegos. Lo
que parecia ser una definicion satisfactoria para OXO (1958) o PONG (1972) yano lo es
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para World of Warcraft (2004). Esta dificultad a la hora de definir las caracteristicas del
videojuego refleja la complejidad que este nuevo medio ha alcanzado. A la vez, existe la
dificultad de poder fusionar una definicién que englobe las caracteristicas del juego con
las propias del hecho de jugar. Esta situacién propicia y genera la necesidad de utilizar
definiciones operativas a partir del enfoque que cada investigacién quiera dar. Esto no
significa que esas definiciones no compartan ciertos puntos de anclaje o elementos co-
munes, pero sera de mayor utilidad para el investigador acomodar una definiciéon opera-
tiva de lo que significa el videojuego en el contexto de su analisis.

Asi, las definiciones habitualmente aparecen a partir de la metodologia que se quiere
emplear para estudiar el videojuego. Es a partir de esa forma de abordar el fenédmeno
como se va articulando la definicion operativa de lo que es un videojuego. Una de las
primeras metodologias propuestas intrinsecamente para analizar videojuegos la propuso
Lars Konzack (2002) y consistia en detectar siete dimensiones distintas del juego

[...] siete capas distintas en el juego de ordenador: hardware, cédigo de programa, funcio-
nalidad, jugabilidad, significado, referencialidad y sociocultura. Cada una de estas capas
debe analizarse individualmente, pero un analisis entero de cualquier juego de ordenador
debe realizarse desde cualquier angulo. De ese modo analizamos las perspectivas técni-
cas, estéticas y socioculturales (p. 89).

Con esta metodologia Konzack analiza el videojuego Soul Calibur (1999), desgranando
minuciosamente cada uno de los detalles que componen estas siete capas. Como co-
menta Aarseth (2007), las aportaciones mas importantes de esta metodologia son, en
primer lugar, el estudio profundo de un videojuego determinado hasta sus mas minimos
detalles. En segundo lugar, es un modelo general, es descriptivo y se centra en las dife-
rentes capas a analizar. Y en tercer lugar, presenta el caracter polifacético y complejo de
los videojuegos. Aun asi, Aarseth (2007) critica este método por darle la misma importan-
cia a las siete capas a analizar. Para el autor la adopcion de esta metodologia desde un
punto de vista mas flexible y adaptable al marco que el investigador quiera estudiar es
mucho mas adecuada.

El método de Konzack debe de resultar mucho mas util como marco abierto, en el que
el analista pueda elegir entre 2 y 4 de las siete capas para trabajar, e ignorar el resto.
Ademas, las capas no deberian contemplarse aisladas, sino probablemente analizar uni-
das para obtener los mejores resultados (p. 6).
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Bajo esta recomendacion se actua en esta investigacion, dandole mas importancia al
proceso discursivo por el cual esos elementos que configuran las posibles definiciones
del videojuego se presentan como practicas que configuran la subjetividad del jugador.
Esos elementos van a servir, en diferentes grados de intensidad, para generar discursos
que el videojuego presentara en diferentes momentos y formas. Asi, el hecho de que
no se hable de cddigo del programa o algoritmo no significara que no se contemple su
existencia y participacion en el discurso. Al igual que al analizar un texto escrito no hay
que remitirse a la escritura en su grado minimo (fonemas y morfemas), en el videojuego
entendido como discurso tampoco se atiende al cédigo del programa aunque estara pre-
sente en el analisis.

2.6. ;/Qué es un discurso?

Al igual que se ha definido cuales son los limites acerca de las concepciones del juego,
jugar y el videojuego, se debe realizar ahora la misma operacion sobre el concepto de
discurso. Cuando se analizan las diferentes conceptualizaciones sobre los juegos y jugar,
y mas concretamente al acotar una definicion de videojuego, emergia la dificultad de gen-
erar una explicacion que englobara a todas las dimensiones que abren los videojuegos.
Para superar este obstaculo se opta por generar una serie de definiciones operativas que
dependen del enfoque del investigador en videojuegos. En esta investigacion el video-
juego es un texto donde se producen discursos, asi que se debe clarificar de la misma
manera que es ese concepto.

La concepcion de discurso que se utiliza en esta investigacion esta estrechamente in-
fluencia por la obra de Michael Foucault a partir de su compresidon del discurso y la
practica discursiva como estructura y practica social. Este desarrollo en el pensamiento
de Foucault esta expresado especialmente en su obra La arqueologia del saber (2010),
aunque ya anteriormente en Las palabras y las cosas (2001) se encuentra esa aproxi-
macion discursiva como propuesta epistemoldgica. La concepcidn foucaultina de que los
discursos estructuran y constituyen las reglas que conforman los objetos que rodean a
los individuos, permite analizar los videojuegos a partir de la esa misma perspectiva y
desentraiar esos discursos de los que son portadores y generadores. Mas adelante se
definira concretamente la concepcion foucaultina del discurso.

De forma mas concreta, se asume la recepcion que de esta mirada foucaultina se ha
hecho en la Psicologia Social para abordar el analisis del discurso en videojuegos. Esta

46



Level 2. Definiendo el campo de juego

recepcion también ha resultado variada y con diferentes niveles de adaptacién como se
ve en las propias discusiones sobre las diferentes versiones de la denominada psicologia
discursiva (ifiiguez, 2003). Aqui se asume la manera de acercarse al discurso que propo-
nen los textos de lan Parker en su particular enfoque del analisis del discurso como forma
de psicologia critica (Parker, 1999). En especial a partir de su obra Discourse dynamics:
Critical analysis for social and individual psychology (1992) y otras obras posteriores que
se detallan con mas exactitud a continuacién. La concepcion de Parker (1996a) sobre el
discurso permite ver a los videojuegos “como un sistema de textos que el investigador
puede ‘leer’ sistematicamente para examinar los procesos psicologicos subyacentes” (p.
79). Los videojuegos se constituiran como textos que pueden ser leidos e interpretados
para descubrir los discursos de los cuales son portadores y que a la vez ayudan a pro-
ducir la realidad social.

2.7. La nocién de discurso en Michel Foucault

La nocion de discurso en Michel Foucault ha influencia de manera decisiva a gran parte
de la investigacion cualitativa en Ciencias Sociales (Diaz-Bone, Bihrmann, Gutiérrez Ro-
driguez, Schneider, Kendall, & Tirado, 2007), en especial lo que se ha denominado como
campo del analisis del discurso. Su influencia y repercusion ha impregnado gran parte
de las aproximaciones que se han realizado en los ultimos afos sobre. De todas formas,
hay que mencionar que las multiples lineas que engloban este campo han hecho suyas
diferentes formas de analisis a partir de las nociones foucaultinas. Asi, aparecen diferen-
cias fundamentales desde el punto de vista tedrico y metodoldgico dependiendo de la
disciplina o el enfoque particular.

Foucault rompe con toda una tradicion estructuralista francesa que consideraba esas es-
tructuras linguisticas como la base de la mente (Levi-Strauss, 1995) a partir de una inter-
pretacion semidtica y de la linguistica estructural. Estos enfoques puramente linguisticos
dominaban en el contexto histérico donde Foucault irrumpe con esa interpretacion sobre
la nocion de discurso. Dentro de esos estudios los esfuerzos se centraron en la interac-
cion verbal, dando pie a los estudios sobre el analisis conversacional. Estos basaban su
interés en la generacion de discursos en la interaccion, y como se vera mas adelante
tuvieron una gran influencia en la denominada psicologia discursiva (Potter & Wetherell,
1987). En este contexto Foucault genera una nueva mirada sobre las practicas discursi-
vas.
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Michel Foucault va confeccionando su concepcion de discurso y practica discursiva en
diferente obras, en especial en La arqueologia del saber (2010). Aunque ya en Las pal-
abras y las cosas (2001) habia esbozado un enfoque de propuesta epistemoldgica que
dara sentido practico a las nociones de discurso y practica discursiva que se desarrollara
durante su obra. Para un analisis en profundidad de esta nocion se puede recurrir al texto
de Dreyfuss y Rabinow (1983) Mas alla de la hermenéutica y el estructuralismo, donde
los autores intentan diferenciar el enfoque foucaultiano respecto del tradicional en la his-
toria y las nociones de discurso clasicas.

El discurso para Foucault es mas una practica social que un sistema de signos que rep-
resentan con mayor o menos grado de fidelidad la realidad. Por este motivo se habla de
practicas discursivas, para poner el acento en el habla como constructor de objetos, no
s6lo como forma de nombrarlas en un acto representacional. Esas practicas discursi-
vas generan un entramado regulativo que configura en cada momento histérico objetos,
reglas y comunidades. Esas practicas son las que hacen posible que se hable de esos
elementos de forma concreta en cada momento histérico. Esa practica social que es el
discurso configura aquello que es posible nombrar y lo que no. Los discurso se convierten
en practicas sociales que crean los objetos de los cuales hablan y nombran (Foucault,
2001).

El analisis del discurso que Foucault presenta funciona en cuatro pasos diferentes: el
primero cuestiona el objeto discursivamente producido; el segundo analiza la légica inter-
na que permite la construccion de estos objetos; el tercero busca a los sujetos que gener-
an y se benefician de esta construccién discursiva; y por ultimo, busca cuales son los ob-
jetivos que llevan implicitos estas practicas discursivas. Todo este entramado discursivo
debe ser entendido dentro de un proceso socio-histérico donde aparecen esas practicas
organizando sistemas normativos o campos de saber determinados, entrelazandose a
partir de ese discurso constitutivo y generador de objetos.

La nocidén de discurso en Foucault lleva irremediablemente a pensar en la produccién de
realidad, producciones discursivas que generan enunciados y su relacion con los objetos,
formas particulares de pensar y hacer sobre los objetos. Estas practicas discursivas fun-
cionan representando la realidad social, la percepcién sobre ella y la concepcion sobre los
objetos y sujetos que la integran. Estas representaciones de la realidad social muestran
como se establecen discursos hegemonicos sobre el mundo, las luchas para imponer
discursos que presentan la realidad de determinada manera, que generan grupos, enfer-
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medades u objetos. Ver como esas practicas discursivas se convierten en hegemonicas
a partir de su capacidad de hacer hablar a los objetos con un lenguaje que configura al
individuo, no de ocultarlos o silenciarlos sino de generar un discurso exhaustivo sobre el-
los hasta establecer esa interpretacion dominante de la realidad social.

El mismo Foucault (2002) lo dice asi leccién inaugural en el Collége de France pronun-
ciada el 2 de diciembre de 1970

[...] yo supongo que en toda sociedad la produccion del discurso esta a la vez controlada,
seleccionada y redistribuida por un cierto nimero de procedimientos que tienen por fun-
cion conjurar los poderes y peligros, dominar el acontecimiento aleatorio y esquivar su
pesada y temible materialidad (p. 12).

La produccion discursiva se enmarca en la lucha por fabricar cierta representacion de
lo real que controle a quienes no se ajustan a ella. Las cosas no estaran ahi para ser
representadas, nombradas con la maxima exactitud posible sino que controlaran y pro-
duciran discursivamente para mantener, consolidar y reproducir ciertos discursos sobre
la realidad social.

En Las palabras y las cosas (2001) Foucault ya advierte de la especial relacion entre lo
visual y la palabra. Habla de cierto movimiento del discurso que va a separar definitiva-
mente a la dos y que es de vital importancia en esta investigacion debido a que se trabaja
basicamente con textos visuales,

Desaparece, pues, esta capa uniforme en la que se entrecruzaban indefinidamente lo
visto y lo leido, lo visible y lo enunciable. Las cosas y las palabras van a separarse. El ojo
sera destinado a ver y sélo a ver; la oreja sélo a oir. El discurso tendra desde luego como
tarea el decir lo que es, pero no sera mas que lo que dice (p. 50).

El discurso se va a transformar en una maquina que produce y reproduce lo que nombra,
ya no tendra como misién representarlo fielmente sino presentarlo a partir de determinas
visiones de la realidad social. Las imagenes van a pertenecer a ese orden del discurso
que genera a los objetos nombrandolos de forma particular. Las imagenes van a hablar
en otro orden pero no por ello van a dejar de hablar, de nombrar, de generar una determi-
nada forma de realidad social.
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2.8. El analisis del discurso como forma de psicologia critica

Como ya se comentaba anteriormente, en esta investigacion se ha optado por la visién
del analisis del discurso aportada por lan Parker (1992) ya que se presenta como el cami-
no mas fértil a la hora de poder analizar el mundo de los videojuegos entendido como
discurso. Esta particular mirada hay que contextualizarla dentro la corriente mas amplia
denominada psicologia critica (Parker, 1999) que tiene como objetivos una deconstruc-
cion de la psicologia como disciplina (Parker, 1989) y de critica al complejo psicoldgico
como entramado discursivo contemporaneo (Parker, 1992). La vision de Parker sobre
el discurso se acerca de manera mas estrecha a la concepcion foucaultina de practicas
discursivas entendidas como accion social histéricamente situada e inmersa en una con-
texto material.

Parker se separa sustancialmente de los postulados mas post-estructuralistas respecto
a la linea discursiva en psicologia. Estos autores habian centrado su interés por la vari-
abilidad, la construccién y la funcion del lenguaje como elementos centrales de su vision
del discurso. Estas lineas de investigacion marcaran la denominada psicologia discursiva
defendida por Potter y Wetherell (1996). La asuncion de Parker (1992) del término dis-
curso, aun y no aceptando la interpretacion mas post-estructuralista del término donde
se presta atencion basicamente al habla, viene dada por la posibilidad de enfatizar la
asuncion de que el sistema de significados es relativamente estable, permitiendo detec-
tar las subjetividades que organizan. Otra de las ventajas que destaca Parker de la influ-
encia foucaultiana en su perspectiva de analisis del discurso es no establecer asunciones
acerca de lo que el escritor o el hablante quisieron decir. La intencionalidad del autor del
discurso va a quedar en un segundo término para dejar paso a las practicas discursivas
que construyen objetos a los que se quiere nombrar.

De esta manera, el discurso que se analiza ya no sera lo que se produce en la interaccion
verbal o las formas de habla particulares como estudia la psicologia discursiva a partir de
la influencia del post-estructuralismo sino que seran los textos. Esos textos son entendi-
dos como “tejidos delimitados de significacion reproducidos en cualquier forma” (Parker,
1992: 6). Estos son desde un envoltorio de dentifrico hasta un juego electronico, de una
cancién a un anuncio publicitario. Los textos emergen de los objetos a los que nombran
porque los producen y a la vez son producidos por ellos. El investigador es el encargado
de confeccionar esos textos con los cuales se analizan los discursos de los cuales son
portadores y generadores.
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Para enfrentarse a esta manera de analizar discursos Parker (1996) propone una serie
de pasos que deben tenerse en cuenta cuando se realiza el analisis. Estos pasos no
pretender ser una metodologia exhaustiva sino mas bien ciertas advertencias sobre los
matices que deben cuidarse cuando se trabaja con textos desde esta perspectiva. Esta
ordenacion secuencial por pasos no responde necesariamente a la que después se re-
aliza en el analisis pero ayuda a entender su objetivo.

Estos pasos empiezan en el momento de enfrentarnos por primera vez a los textos, (1)
debemos poner el texto en lenguaje escrito. En este caso hay que poner en lenguaje
escrito las imagenes, sonidos, enunciados y elementos que componen un videojuego.
Esta tarea entrana una dificultad afadida ya que se trabaja casi exclusivamente con
textos visuales, y estos a su vez son portadores de una multiplicidad de interpretaciones
de la cual la imagen es portadora. En este caso en especial, y en todos en general hay
que (2) asociarse libre y grupalmente con el texto. Cuando el texto que se escribe puede
contener una pluralidad de significados es recomendable compartir con otras miradas
para poder extraer el maximo de matices posibles. En el caso de los videojuegos no solo
aparecen los elementos que parecen obvios sino que también emergen otros que se gen-
eran a partir de la experiencia ludica del jugador. El hecho de que los Pékemos recojan
mas 0 menos monedas y objetos puede pasar desapercibido pero no es un hecho sin
importancia.

La monedas y objetos que los Pékemon recogen indica el siguiente paso a realizar, (3)
detallar sistematicamente los objetos que aparecen en el texto. A la hora de nombrar a
los objetos que aparecen en el texto se debe hacer a partir del significado que tienen en
el juego. Hay que preguntarse donde aparecen y qué significado tienen en ese texto.
También se tiene que prestar atencion a los estilos de habla con los cuales son utilizados.
Las monedas y objetos en Pokemon no solo son un objeto que sirve para intercambiar
sino un elixir de vida. Estos estilos deben entenderse y (4) aludir a estas formas de habla
como objetos de estudio o discursos. Detectar las diferentes formas de habla sirve para
identificar estos discursos como objetos. El estilo de habla simple e infantil en Pokémon
no esconde su complejidad organizativa.

Una vez nombrados los objetos que el discurso muestra se debe (5) detallar sistemati-
camente los sujetos (los grupos de personas) que aparecen en el texto. En Pékemon
emerge un sujeto doble que se repetira en el mundo del videojuego, el jugador. Jugador
dentro y fuera, diegética y extradiegéticamente. Una vez detectados los sujetos presen-
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tes y ausentes que aparecen en el texto se debe (6) reconstruir, como un dispositivo para
explorar el derecho en el seno de estos discursos, lo que cada persona tiene que decir
dentro del marco de reglas propuesto por el texto. En el caso de P6kemon tiene poco que
decir y mucho que hacer, es un discurso casi mudo pero saturado de accion.

Una vez delimitados objetos y sujetos que el texto presenta se puede empezar a suscitar
una red de relaciones, y desde ahi (7) identificar las distintas versiones de los mundos
sociales que coexisten en el texto. En el reconocimiento de estos mundos sociales se
identifican diferentes formas de habla. En Pékemon el mundo se se presenta como una
saturacion de tareas, busquedas y retos. Una vez identificados estas visiones se debe
(8) identificar las reglas culturales implicitas que articulan los mundos que aparecen en
el texto. Hay que recordar que son los discursos los que definen de lo que hablan y no
sus autores. En Pékemon se debe competir, golpear y avanzar sin importar mucho todo
lo demas, el fin justifica los medios.

Uno de los objetivos es identificar las distintas voces que aparecen en el texto, y mas
concretamente (9) la identificacion de los contrastes entre las distintas formas de habla.
En Pékemon la gestion, la competitividad y la victoria son su forma de habla. Esto acerca
al siguiente paso, (10) /a identificacion de las ocasiones donde estas formas de habla
se solapan. A veces en Pékemon hay que avanzar sacrificando companeros de viaje,
aunque sea para poderlos salvar a todos. Estos contrastes entre diferentes formas de
habla permiten empezar a ver cuales son los discursos que se enfrentan en el texto.

En este momento del analisis ya se pueden empezar mirar otros textos (11) para evaluar
la manera en como éste habla y se dirige a distintas audiencias. No hay que confundir este
paso con analizar otros videojuegos sino patrones de significado como el cédigo PEGI'
donde se avala la adecuacion pedagogica de los contenidos para diferentes edades. Y
posteriormente ya se puede (12) elegir la terminologia adecuada para nombrar los discur-
Sos y de este modo organizar la lectura del texto. En POkemon emergen cinco grandes
discursos que dan sentido y producen partes de la subjetividad de la realidad social.

Hasta este punto los pasos que recomienda Parker sirven para desgranar el texto,
descomponerlo. Asi se pueden detectar objetos, sujetos, formas de habla y discursos que
entran en conflicto. Aun asi pudiera parecer que todo esto no es mas que la interpretacion
del investigador sobre diferentes elementos que se encuentran en los textos. En parte

1. El co6digo PEGI es una clasificacion que se utiliza para alertar a los consumidores, sobre todo padres, del contenido
de los videojuegos.
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es asi, ya que los discursos son tanto producciones propias como objetos que existen
independientemente del investigador. En el juego de detectar esos objetos y ser capaces
de recrearlos en su papel dentro de los discursos se situara la habilidad del analista. El
mismo Parker (1996) comenta la situacion del analista y la suposicion,

La historia que definen y sustenta a los discursos como fendmenos ‘objetivos’ es también la
historia que nos da lugar como seres ‘subjetivos’. Una ventaja es que el analisis del discurso
hace publicas sus fuentes interpretativas en la lectura. Nuestra subjetividad como producto
histérico y forma contingente es, por consiguiente, un instrumento de investigacién de maxi-
ma valia para la decodificacion del lenguaje (p. 89).

El investigador no se situa fuera del discurso intentando senalarlo desde un punto de
vista neutral o alejado sino que el hecho de que sea participe de esos discursos, con-
figurando la propia subjetividad, permite hablar de ellos y cuestionarlos. A continuacion
Parker propone una serie de pasos que se encargaran de problematizar o de discutir
sobre esos elementos. Esta diferenciacion no significa que no sean analiticos como los
anteriores, pero si que los situa en un lugar mas contextual e historico del proceso.

Esta parte donde se abre la discusion se debe (13) estudiar el dénde y el cuando de la
aparicion de estos discursos. Hay que pensar como es a finales de los ochenta y en me-
dio de la revolucion digital donde los videojuegos se hacen un lugar en la industria del
entretenimiento. También hay que tener en cuenta cuando se situan estos discursos (14)
la descripcion de la forma en que operan ‘naturalizando’ aquello a lo que se refieren o, en
otras palabras, como ‘definen los objetos acerca de los que hablan’ de forma tal que no
tendria sentido el cuestionar su existencia. El hecho de plantear las tareas a realizar en
el videojuego como una competencia donde sélo puede quedar uno ha naturalizado el
discurso del juego como victoria o derrota.

Situar histéricamente los discursos y detectar la naturalizacion de los mismos, ayudando
asi en la tarea de situarlos en la vida de las instituciones, las relaciones de poder que
se generan entre éstas y la transmision ideoldgica que opera en la circulacién de los
discursos. Asi hay que preguntar sobre (15) cual es el rol de los discursos en la reproduc-
cién de las instituciones. Teniendo en cuenta esa vision foucaultina que Parker (1996)
comenta asi, “Las instituciones, ademas de estructurar la vida social, restringen lo que se
puede decir, quién lo dice, y la forma en que la gente puede concebir su libre albedrio y
subjetividad” (p. 89). A la vez hay (16) que explorar los discursos que subvierten esas in-
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stituciones. Las multinacionales del entretenimiento han encontrado en el videojuego un
discurso que funciona como adiestramiento de la vida contemporanea y la neutralizacién
ludica de los conflictos. No obstante, desde el mismo mundo de los videojuegos surgen
discursos que subvierten esas lineas enfrentando al usuario a dilemas éticos y otras for-
mas de pensar.

En esta tarea de situar los discursos en relacidon a las instituciones que los producen,
apoyan o atacan se pueden situar algunos pasos mas para la discusion. Asi hay que pre-
star atencion a (17) aquellos que se benefician de estos discursos y los que los sufren.
No solo desde el punto de vista del lucro econdmico como seria el caso de la industria
del videojuego sino toda esa maquinaria de adiestramiento en los aparatos, pantallas y
dispositivos tecnoldgicos que atraviesan a los individuos en la actualidad como forma de
socializacion digital. A la vez, hay que ver (18) quienes apoyan y desacreditan estas for-
mas de hablar. Desde los que abogan por introducir esos objetos llamados videojuegos
en la educacioén formal hasta los que advierten de las implicaciones en la subjetividad que
esto va a provocar.

Como indica Parker (1996) “El analisis del discurso se interesa por las distintas formas
en que el significado se reproduce y transforma en el texto” (p. 90). En este escenario
de relaciones de poder entre instituciones, a partir de las practicas discursivas que son
capaces de generar y consolidar ciertas visiones de la realidad social, hay que prestar
atencion al papel que juega la ideologia a partir de (19) mostrar como se vinculan a otros
discursos deseosos de poder. Hay que pensar en toda la transformacion en los ambitos
educativos que abogan por un conocimiento basado en el entretenimiento y en el multi-
tasking y que ven en los videojuegos el vehiculo perfecto para su consolidacién. Ademas,
hay que prestar atencion a (20) cémo reproducen o retan concepciones dominantes, asi
como lo pueden cambiar y sus posibilidades en un futuro. El discurso que el videojuego
produce y reproduce es el que permite generar esas competencias que el mundo interco-
nectado y digital obliga a desarrollar a sus habitantes para sobrevivir.

Desde esta perspectiva, el discurso se objetiva a si mismo y a aquello a lo que se refiera.
Contiene sujetos que aparecen como elementos objetivos que a su vez estan determi-
nados por el contexto discursivo. Estos despliegan un sistema coherente de significados
gue muestran una vision de la realidad social naturalizada e indiscutible, a la vez que se
refieren a otros discursos en los que se apoyan o se contradicen. Esos discursos man-
tienen necesariamente una relacién constituyente y constitutiva con ellos mismos, estan
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histéricamente situados y refuerzan o atacan ciertas instituciones. Esos discursos repro-
ducen relaciones de poder y tienen efectos ideoldgicos a partir de los cuales se justifica la
opresion, la dominacion y naturalizacién delante de los discursos sometidos y silenciados
(Pavon, 2011).

2.9. Limites y criticas sobre esta propuesta de analisis del discurso

Esta interpretacion del analisis del discurso ha levantado algunas objeciones desde las
corrientes dominantes de la psicologia discursiva, en especial en el contexto académico
en Gran Bretafia. Como el mismo Parker comenta (1996) esta criticas se han centrado
en sefalar que el analisis del discurso como aqui se ha presentado genera una tendencia
reificante. Ala vez, el modo de analisis presupone lo que pretende desvelar en el discurso
y la utilizacion del sentido comun para construir las categorias que aparecen como des-
cubiertas en el analisis (Potter, Wetherell, Gill & Edwards, 1990).

A estas criticas hay que sumarles las que mas tarde realizaran parte de estos mismos
autores (Antaki, Billing, Edwards & Potter, 2003) sobre la critica a seis atajos analiticos en
la realizacion de analisis del discurso en psicologia social. Aunque no de forma directa,
aunque en la introduccién del articulo se comenta que no se quiere seguir discutiendo
sobre esta perspectiva, se pueden observar de nuevo ciertas criticas a lo que ellos con-
sideran que no es un verdadero analisis del discurso. Estos seis atajos consisten en el
pseudo-analisis a través de resumenes (p. 21), basado en la toma de posiciones (p. 23),
por exceso de aislamiento de citas (p. 24), por analisis circular de discursos y constructos
mentales (p. 25), por falsa generalizacion (p. 29) y por localizacion de elementos (p. 29).

Como se puede observar muchos de estos supuestos pseudo-analisis hacen referencia
a la visién del analisis del discurso que defiende Parker, sobre todo cuando se hace ref-
erencia al pseudo-analisis circular de discursos y constructos mentales y por falsa gen-
eralizacion. No obstante, la vision acerca de que los discursos estan escondidos y hay
que descubrirlos no es lo que Foucault indica con su propuesta, mas bien al contrario.
Los discursos se producen en el mismo proceso de analisis no develando lo oculto sino
haciendo hablar a lo que se dice sobre los objetos y los sujetos. Ademas de estas criti-
cas hay que afiadir a los de la psicologia mas experimental (Abrams & Hogg, 1990) que
no consideran que se cumpla con ninguna metodologia minimamente rigurosa desde el
punto de vista del programa cientifico de la psicologia mainstream.
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De la misma manera, desde esta perspectiva del analisis del discurso se han hecho
diferentes criticas a la denominada psicologia discursiva respecto de su método y sus
propuestas epistemoldgicas. En el texto Against discoursive imperialism, empiricism and
constructionism: thirty-two problems with discourse analysis (1993), Erica Burman e lan
Parker presentan treinta y dos problemas asociados al analisis del discurso a partir de
los limites que emergen de esta practica investigadora. Dentro de estas criticas pueden
agruparse en algunos temas principales como la evitacion del aspecto performativo del
lenguaje y su capacidad para reproducir y transformar relaciones sociales. El problema
del idealismo que presenta al lenguaje sin atender a la materialidad del podery el caracter
exclusivamente psicologico del analisis, a la vez de su poca atencion en el conocimiento
del contexto cultural. La exclusion de la resistencia por una imagen del poder como algo
ubicuo e intangible y la tentacion empirista de reificar el discurso y reducir su analisis a
una tecnologia sin valores. La critica al relativismo y a una orientacion politica compro-
metida junto con la normalizacién académica de este método. Por ultimo, el deslizamien-
to de la reflexividad al solipsismo y a la auto-referencialidad.

Basicamente Burman y Parker (1993) detectan cuatro grandes vicios del analisis del
discurso: el empirismo que desemboca en el discurso reificado; el relativismo y la pre-
tension de generar un analisis imparcial; la normalizacion de un método que conlleva el
academicismo; el idealismo de la mano de un psicologismo que hace abstraccion del con-
texto material, econémico, politico, social, cultural e historico donde los discursos llevan
implicitos. Asi, mientras el analisis del discurso que se propone desde la psicologia critica
se va a interesar por el contexto econémico, social, cultural y politico de los discursos, la
psicologia discursiva va a centrarse en el texto como abstraccion del mundo analizado. El
texto se va a convertir para la psicologia discursiva en algo comparable al laboratorio de
la psicologia experimental. En la psicologia critica el analisis del discurso es visto como
una forma de ubicarse en un contexto concreto donde el investigador se incluye. No hay
busqueda de la imparcialidad cientifica sino declaracion de la posicion del investigador
delante de esos discursos, su transmision y resistencia.

La eleccion de la metodologia del analisis del discurso propuesta por Parker es la que
permite moverse con mas agilidad en un texto tan complejo como el videojuego. La flexi-
bilidad que permite a la hora de abordar metodologicamente al texto ayuda a desenvolv-
erse en un contexto tan complicado como el videojuego. ;Cémo convertir un videojuego
entero a texto? No sdélo no es posible debido a la naturaleza configurativa de la interac-
cion con el jugador, sino porque no tendria sentido en si.
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La busqueda de las practicas discursivas en el videojuego se convierte en un entrar y
salir del texto. En todo momento hay que tener presente que estan conectados con otros
discursos externos al texto. ; Como analizar esos discursos atendiendo exclusivamente
al lenguaje? Las imagenes no pueden convertirse en texto sin perder matices, al igual
que las reglas o las mecanicas de juego. En definitiva, la propuesta de Parker abre un
abanico de posibilidades flexibles de investigacion. El analisis del discurso se entiende
como una herramienta dentro de esa caja llamada psicologia critica.

Una vez clarificados tedéricamente los principales conceptos que aborda esta investig-
acion, es necesario establecer su relacion con los elementos visuales. El siguiente capi-
tulo aborda la relacién entre Ciencias Sociales e imagen visual. Se presentan las dife-
rentes formas de acercarse a la imagen visual desde la investigacion social. La reflexion
sobre lo visual ha sido problematica y, por tanto, es necesario clarificar las relaciones
entre videojuegos, discurso e imagen visual.

Level 3. Imagenes e investigacion social.

3.1. El miedo a las imagenes en Sociologia

La utilizacion de la imagen, o mas concretamente, la consideracion de lo visual como
material susceptible de ser corpus de investigacion en Ciencias Sociales siempre ha gen-
erado muchos problemas. La relacién del pensamiento occidental respecto de la mirada
en si es extraordinariamente conflictiva, concretamente en las modernas Ciencias Socia-
les se aprecia un gran temor a pensar lo visual y sus formas de expresion como objetos
de estudio.

Los encargados de marcar las lineas de las disciplinas consideraron que la imagen ale-
jaba de la pretension de objetividad cientifica a los investigadores y los relacionaba con
el género periodistico y literario. Delante de la pregunta acerca de las posibilidades reve-
ladoras o encubridoras de la imagen, los dictaminadores de tendencias en las Ciencias
Sociales adoptaron la misma postura que los padres de la religidn cristiana respecto de
las imagenes.

Prescribimos que las imagenes engafiosas expuestas a la mirada y que corrompen la
inteligencia y excitan los placeres vergonzosos — ya se trate de cuadros o de cosa pare
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cida — no se representen en modo alguno, y que alguien las hiciera, sea excomulgado
(Besancgon, 2003, p. 156).

De la misma forma, los investigadores que en su momento se interesaron por la imagen
tuvieron que esconder esa inclinacién por miedo a ser excomulgados de la disciplina, o
como diria Pierre Bourdieu (Barboza, 2006) por “esa censura del pudor cientifico”. Ese
pudor impidié que muchos de los trabajos realizados durante el siglo XX en diferentes
disciplinas pudieran expresar de forma abierta que las imagenes eran parte de su objeto
de investigacion. Aun es mas, incluso muchas de estas investigaciones estaban centra-
das en un campo de estudio que en la actualidad es denominado cultura visual. Quizas el
ejemplo mas claro es el inacabado proyecto de los pasajes de Paris de Walter Benjamin,
ampliamente comentado por Susan Buck-Morss (1995) en su Dialéctica de la mirada.

Aun asi, el sentiracadémico general se movia en otros parametros como advertia Bourdieu
(citado en Barboza, 2006) cuando hablaba de su experiencia con el pudor cientifico que
le habia llevado a él mismo a esconder las fotografias que realizé durante sus investiga-
ciones sobre “economia de la miseria” y “realidades disonantes” en su estancia en Arge-
lia. Ya mucho antes, a principio de siglo XX, las instituciones académicas se encargaron
de dejar bien claro lo que podia ser considerado materia de conocimiento cientifico y lo
qgue no. Como comenta Barboza:

Estos elementos visuales vy literarios ligan a la sociologia al género periodistico, al campo
artistico o a la literatura. (...) De esta forma se fueron dejando de lado todo aquel material,
documento y método que no aportase un conocimiento cuantificable. (...) en el American
Journal of Sociology desaparecen a partir del afio 1916 los estudios ilustrados que se
venian publicando desde 1896. A partir de 1916 las graficas de datos estadisticos van
desplazando a las imagenes (p. 392).

La Sociologia en particular y las Ciencias Sociales en general intentan desligarse de la
literatura y la imagen en sus escritos porque las aleja de la aspiracion cientifica, aséptica,
la cual anhelaban en aquella época. Ya en 1916 las imagenes van a ser substituidas
por graficas y cuadros de datos, las imagenes son demasiados polisémicas y maleables
como para poderse manejar como datos cuantificables y verificables. Aunque no todas
las disciplinas que contemplan las Ciencias Sociales han tenido el mismo pudor cientifico
sobre las imagenes como se vera a continuacion. No va a ser hasta la segunda mitad del
siglo XX cuando la sociologia, de la mano del movimiento post-estructuralista francés y
su interés por la semidtica, recupere las imagenes como parte fundamentas de sus inves-
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tigaciones. El cuestionamiento del enfoque positivista y las metodologias cuantitativas
van a permitir nuevos enfoques y posibilidades para la Sociologia.

3.2. La mirada del antropdlogo

La antropologia siempre ha basado su capacidad de analisis en la mirada del investiga-
dor, continuando asi esa tradicion helénica de privilegiar la vista como sentido primordial
a la hora de conocer el mundo. Asi, la antropologia siempre tuvo un interés declarado por
laimagen y su utilizacion como herramienta de investigacion. Desde sus inicios la camara
se utilizo para registrar esas “realidades” exéticas, primitivas y extranas. Las filmaciones
fueron utilizadas desde los inicios del cine por antropdlogos como Félix-Louis Regnault
para el estudio intercultural de los movimientos corporales recogido en Les attitudes du
répos dans les races humaines (1896) o las filmaciones posteriores de Franz Boas.

Un salto cualitativo seran los estudios de Margaret Mead y George Bateson reflejados en
peliculas como Childhood rivalry in Bali and New Guinea (1940-1951) y en obras escritas
como Balinese Character: A Photographic Analisys (1942). El estudio de las filmaciones
como datos de una cultura también sera un tema desarrollado por Margaret Mead y Ro-
hoda Metraux en The Study of Culture at Distance (1953) y por Ruth Benedict, que baso
parte de su libro El crisantemo y la espada (1946) en el analisis de documentos filmicos
realizados en Japon (De Brigard, 1975). En estos estudios lo visual se convierte en un
campo de estudio propio de la Antropologia que mas adelante se denominara antrop-
ologia visual (Ardévol, 1998) y se preocupara del estudio de la mirada. Asi, es constat-
able que la Antropologia siempre ha tenido relacion directa con las imagenes como objeto
de estudio. Aunque no sera hasta la segunda mitad del siglo XX cuando empiece a cues-
tionarse epistemoldgicamente su utilizacion.

3.3. Entre la mirada psicologica y la escucha psicoanalitica

Por lo que respecta a la Psicologia se puede observar que las imagenes y el estudio de
lo visual han estado relacionados con la concepcion del estimulo-respuesta desde sus
inicios en el laboratorio de psicologia experimental en Leipzig. De la mano de los estudios
de Wilhelm Wundt en la revista Philosophische Studien (1883-1903) se puede analizar
que, durante un periodo de 21 afios, mas de la mitad de los estudios publicados estaban
relacionados con los conceptos de sensacion y percepcion. Estos estudios versaban so-
bre la vision a color y el contraste, sobre la memoria de imagenes y sobre las ilusiones
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visuales. Mas tarde, con la aparicién del psicoanalisis de la mano de Sigmund Freud, se
gesto un giro perceptivo de la vista al oido. La escucha vy, por tanto, el oido se colocaban
en primer lugar a la hora de analizar ese nuevo campo de saber llamado inconsciente.
Al respecto comenta Lyotard (citado en Jay, 2007) sobre ese cambio hacia un giro de la
mirada a la escucha del psicoanalisis:

Era necesario esperar que fuese un judio porque tenia que tratarse de alguien para quien
la reconciliacién religiosa (“sublimacién”) estuviese prohibida, para quien el arte, la propia
re-presentacion, fuera incapaz de llenar la funcion griega de la verdad; era necesario es-
perar, porque era necesario que ese alguien perteneciera a un pueblo que habia renun-
ciado al deseo de ver, hasta el punto querer hacer antes de querer escuchar (porque en la
escucha todavia queda demasiado para ver) [...] Y era necesario que ese judio fuese un
ateo para que la renuncia al deseo de ver se transmutara en un deseo de saber [...] pero
solo en el discurso, de espaldas, sin mirar, sin tan siquiera el tercer ojo, Unicamente con
el tercer oido (p. 257).

Tenia que ser un judio ateo el que pasara el interés del psicoanalisis de la mirada a la
escucha, tenia que ser alguien de la tradicion hebrea quien renunciara al privilegio de la
vista y antepusiera el de la palabra, la escucha. Posteriormente, Lacan haria irrupcion
en el psicoanalisis con sus consideraciones acerca de la mirada de nuevo, a partir de la
teoria del espejo (1966) y sus escritos sobre la Optica para darle un nuevo giro a la uti-
lizacion de la vision en la teoria psicoanalitica. Incluso aparecen interpretaciones hibridas
desde el mundo de la historia del arte a partir de la recepcidon de estos conceptos, como
por ejemplo en las proyecciones subconscientes nombradas por Gombrich (1993) o el
impulso no intencionado nombrado por Rosalind Krauss (1997). Aun asi, la Psicologia
mainstream sigue relegando a las imagenes y lo visual a estimulos (conductismo) o infor-
macion (cognitivismo) para hablar de los procesos psicologicos individuales.

3.4. La aparicion de los Estudios Visuales

Las concepciones de la mirada y lo visual siempre han tenido como base la idea de una
subjetividad fuerte y una objetividad del mundo exterior, dejando fuera la idea que verte-
bra la complejidad de la mirada como algo que se construye viendo. En cierta manera,
es la misma forma en como se construye la realidad discursiva desde la perspectiva
foucaultiana. Se construyen los objetos a partir de nombrarlos, asi como se construyen
imagenes a través de mirar. Esa es la clave para entender esa corriente denominada cul-
tura visual, ese momento de escision entre la idea de ver y la de mirar, ese momento tan
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natural y objetivo (y subjetivo a la vez) en el que ver se convierte en eso tan relativo que
es mirar. Mitchell (2003) asi lo narra:

Todos estamos familiarizados con este momento crucial, en el que revelamos a nuestros
colegas y estudiantes que la vision y las imagenes visuales, las cosas que (para los prin-
cipiantes) resultan aparentemente automaticas, transparentes y naturales, constituyen
construcciones simbdlicas, en la misma medida en que lo supone un velo ideoldgico entre
el mundo real y nosotros (p. 26).

La concepcion de cultura visual nace de la idea de construccionismo en Ciencias Socia-
les, ese es su eje. La cultura visual es esa construccion imaginaria a partir de imagenes
que permiten comprender el mundo en su particular contexto histérico. EI mundo ya no
esta ahi para ser visto por los ojos de forma objetiva sino que la mirada se va ha construir
a partir de un complejo proceso donde lo que se ve pasa a tener sentido dentro de unos
discursos determinados que permiten entender lo visto y darle sentido.

Este es el nuevo campo que se abre con los Estudios Visuales, ese campo donde diferen-
tes disciplinas abordan el estudio de lo visual en sus diferentes enfoques y perspectivas
entendiendo que lo que se ve esta mas alla de la capacidad bioldgica para ver y mas aca
de la capacidad subjetiva de entender el mundo como algo externo. Como dice el Moxey
(2003),

Percibir que las disciplinas no estan congeladas en el tiempo —que no hay nada fundacio-
nal en las diferentes metodolégicas que las distinguen- permite que aquellos que estudien
la cultura visual crucen las fronteras entre disciplinas con resultados creativos y producti-
vos. Si no hay nada sagrado en el modo en que un tema ha sido estudiado en el pasado,
no hay nada que impida que pueda ser visto desde otra perspectiva en el futuro (p. 48)

Los Estudios Visuales (Brea, 2005) han hecho posible una reflexién fresca y necesaria
acerca de la cultura contemporanea, una forma cultural que ha privilegiado lo visual por
encima de otras formas de comunicacion y lenguajes. EI mundo contemporaneo es un
mundo de imagenes, de bombardeo constante de imagenes diseminadas en las multiples
pantallas que rodean a los individuos (Debray, 1994). La era de la informacién y la comu-
nicacion en tiempo real pone en circulacién la mayor cantidad de objetos visuales que las
sociedades humanas han conocido.
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A veces, de forma precipitada, se ha afirmado que la cultura es meramente visual, siendo
este el unico lenguaje en circulacion. Delante de esta afirmacion es necesario hacer
varias matizaciones. En la sociedad lo visual se convierte en un lenguaje mas potente
gracias a las posibilidades de profusion tecnoldgica, pero esto no significa que haya un
cambio radical o ruptura con la concepcion de la imagen en siglos pasados. Aun es mas,
que hoy lo visual tenga esta preeminencia tiene su origen y fundamentos unos dos mil
anos antes cuando los griegos privilegiaron la vista como el sentido mas adecuado para
conocer la realidad y acceder a la verdad. Ese camino fue seguido por la civilizacion cris-
tiana, al contrario por ejemplo que la cultura hebrea que priorizé el oido y por tanto la pa-
labra, hasta la actualidad. No se puede entender la cultura visual actual sin ese camino.

Se vive en una cultura visual, lo que no implica que el Unico lenguaje sea el de las ima-
genes. No obstante, se debe atender esa forma de comunicacién y creacién de discur-
sos. Dentro de esta nueva inquietud, de este nueva epistemologia politica de la visualidad
(Brea, 2005) donde tiene interés ese nuevo fendmeno cultural llamado videojuegos. Un
fendmeno basicamente visual pero que no pude entenderse unicamente asi, la cultura
visual es hibrida y como tal debe entenderse el videojuego.

3.5. La revolucioén digital y la emergencia de los videojuegos

El cine impacté a principios del siglo XX porque ponia a las imagenes en movimiento,
introducia la dimension del tiempo. Mas adelante lo sonoro gener6 esa experiencia au-
diovisual que fascin6 a generaciones durante décadas. A mitad del siglo XX la sociedad
de consumo encontro en la television su particular ventana abierta al mundo, el canal
de acceso directo a la privacidad del hogar. El medio audiovisual ha sido el narrador de
la historia del siglo XX al igual que las pinturas fueron el medio de evangelizar durante
centurias a las masas analfabetas en la palabra del sefior. A partir de los afios setenta
del siglo pasado la revolucion informatica gener6 nuevos medios y transformo los ya ex-
istentes.

El final del siglo XX e inicio del XXI son el tiempo de la emergencia de internet, la imagen
digital y los videojuegos. La industria de los videojuegos se ha convertido en la primera
opcidén de ocio audiovisual e interactivo en todo el planeta. Su influencia econdmica,
cultural, social e incluso politica, no pueden ser sélo objeto de estereotipos vagos o de
prejuicios por parte de los investigadores culturales. En este contexto aparecen los Game
Studies, campo interdisciplinar donde se aborda el fendmeno del videojuego desde multi-
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ples perspectivas tedricas, pero donde se intenta abordar los videojuegos como un cam-
po propio de investigacion (Aarseth, 2001).

Como todo campo de estudio nuevo, desde un punto de vista académico, los videojuegos
se encuentran en proceso de definicion. Ese momento crucial donde se marcara para las
préximas décadas como y por qué se estudia uno u otro concepto, perspectiva, mecanica
o aspecto del videojuego. Hasta ahora los Game Studies se han centrado en diferentes
aspectos como la narratologia (Aarseth, 1997), la ludologia (Frasca, 2003), el género
(Cassell & Jenkins, 1998), la identidad (Harigan & Wardrip-Fruin, 2007) o el cuerpo (Gro-
dal, 2009), por nombrar sélo algunas de las lineas de investigacion mas importantes. La
propuesta de esta investigacion doctoral es aportar una nueva linea de estudio dentro de
ese campo de investigacion llamado videojuegos, esa aportacion entenderia a los video-
juegos como un medio donde se construyen discursos que van mas alla de la experiencia
ludica.

Si se puede afirmar que a partir de la pintura, el cine o la television se ha transformado la
mirada sobre la sociedad durante siglos, hay que preguntarse ahora cémo esta cambi-
ando la forma de mirar el mundo la particular forma visual que aportan los videojuegos?
Obviamente los videojuegos son un modo visual hibrido que adopta codigos de otros
medios audiovisuales como la television y el cine, pero a la vez ha generado un discurso
propio que es necesario analizar y pensar para entender la cultura. Incluso el proceso se
revierte, los otros medios audiovisuales adoptan el particular lenguaje de los videojuegos.

Para ello es necesario empezar a leer esas imagenes, empezar a pensar en esa mirada.
Pensar en los discursos que los videojuegos construyen ayuda a entender como se ha
configurando la realidad social y comprender la particular forma de mirar el mundo. Para
abordar este analisis es necesario utilizar las multiples herramientas conceptuales y de
analisis que desde los estudios sobre el discurso y la psicologia social critica se han gen-
erado, pero sobretodo, entender que lo que vemos no es ni tan obvio ni natural como se
creia.

Asi, una vez repasadas las diferentes aproximaciones que desde las Ciencias Sociales
se han hecho a la investigacion con imagenes es necesario acercarse a otras perspec-
tivas. Eso es lo que se realiza a partir del siguiente capitulo, donde se analizan las dife-
rentes aproximaciones que desde enfoques tedricos distintos se ha hecho al mundo de
los videojuegos. La dimension que se analiza en el siguiente capitulo es la econdémica.
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Level 4. La perspectiva econémica acerca del videojuego.

4.1. Dimensién econémica

Es necesario empezar este repaso por las diferentes dimensiones acerca del fendbmeno
del videojuego analizando alguna de sus variables econdmicas para observar su influ-
encia. En este punto se nombran algunas investigaciones que ilustran el interés por la
notoriedad que esta industria ha alcanzado en la actualidad. Aunque no hay mucha in-
formacioén respecto al analisis de los datos de ventas y volumen de negocio del mundo
de los videojuegos, se puede tener acceso a datos de las distribuidoras de software y las
estimaciones de consultoras. A nivel mundial existen tres grandes zonas que agrupan
las ventas de la industria mundial del videojuego, estas son Estados Unidos de Nortea-
mérica, Japon y Europa. Tanto en el caso de EE.UU. como Japdn no se refieren a los
paises exclusivamente, ya que habitualmente dentro de los datos de uno y otro se in-
cluyen mercados mas pequefios como por ejemplo Canada en EE.UU. y Korea del Sur en
Japon. En el caso europeo se agrupan los datos de la mayoria de paises europeos pero
no todos. Asi que los datos siempre son estimaciones parciales y no datos exhaustivos,
pero serviran para generar una imagen sobre el volumen de negocio global que mueve
esa industria.

4.1.1. Los datos del negocio global

En la siguiente tabla se pueden observar las ventas del sector desde el afio 2003 hasta
el 2009 dentro de las tres zonas nombradas con anterioridad. En los ultimos siete afos el
volumen de negocio se ha se ha triplicado practicamente, pasando de los 20.538 millones
de ddlares a los 52.466. Estos datos dan una idea del rapido crecimiento del sector en la
ultima década, convirtiéndose en un negocio muy lucrativo que ha llegado a desbancar al
cine y la musica como primera opcion en el consumo de entretenimiento audiovisual en
muchos paises.

Tabla 1. Volumen de negocio del mundo del videojuego en el mundo en millones de ddlares

Regidn 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009
EE.UU. 7.557 8.198 8.438 10.158 12.762 14.080 15.067
Asia/Jap6n 8.978 10.086 11.108 14.053 17.974 20.657 23.087
Europa 4.003 5.980 6.756 8.656 11.161 13.026 14.312
Total 20.538 24.264 26.302 32.867 41.897 47.763 52.466

Datos consultados en (Raposo, 2008).
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4.1.2. Formas de negocio

Algunos autores, como Raposo (2008), hacen una pequena radiografia desde el punto de
vista econdmico y empresarial del sector del videojuego, revisando la denomina cadena
de valor de la industria del videojuego. Esta cadena constaria de un primer eslabon donde
se encontrarian los desarrolladores de software y de consolas. En un segundo eslabén
se encontrarian los publicadores, que seria los encargados de la organizacion del desar-
rollo del juego, el marketing, su financiamiento, la politica de precios y la relacion con los
distribuidores y minoristas. En el tercer nivel estarian la distribucion y la relacién con los
minoristas, es decir, el canal de distribucion del producto. Y por ultimo, encontrariamos a
los consumidores, que establecerian el eslabon final de la cadena.

Otros autores defienden que el modelo de distribucion clasico en la industria del video-
juego esta a punto de entrar en crisis por las nuevas formas de distribucion del software
de entretenimiento. Legerén (2009) plantea que las empresas de software tienen que
buscar nuevas formas de negocio si quieren abrirse paso en la generacion actual de
videojugadores que las nuevas plataformas han generado. La autora plantea que ya no
es posible seguir con el mismo modelo de negocio tradicional de la industria, teniendo
que buscar nuevas formas para poder sobrevivir en un mercado mucho mas grande y
competitivo. Para la autora esos nuevos modelos de negocio deben basarse en los vid-
eojuegos por internet, las consolas on-line, la distribucion digital a partir de streaming y
descargas, y los juegos para teléfonos moviles.

4.1.3. Las cifras de la industria en Espana

Retornando a las cifras de ventas de la industria del videojuego, se utilizan las cifras
espanolas registradas por la Asociacién Espafiola de Editores y Distribuidores de Soft-
ware de Entretenimiento (a partir de ahora ADESE) para ilustrar como la industria del
videojuego se ha convertido en la primera opcion en el ocio audiovisual e interactivo. Los
datos no son iguales en todos los paises pero estos deben utilizarse a modo de ejemplo
para generar un contexto que justifique la importancia como fenbmeno econémico que el
mundo de los videojuegos genera.

La fecha que marca el punto de inflexion a favor de los videojuegos como primera opcion
dentro del ocio audiovisual e interactivo dentro del mercado espariol es el afio 2002. Has-
ta ese momento la industria del cine y la musica se situaban por encima del consumo de
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videojuegos, siendo la industria de la musica la que mas facturaba con 685,1 millones de
euros en el ano 2001. A partir de ese aino 2002 las ventas de videojuegos y consolas se
dispararon desde los 580 millones de euros hasta los 1.432 millones en 2008. Por el con-
trario, la facturacion de la industria musical se ha visto perjudicada de forma muy notable
por la pirateria y el cambio de habitos de los consumidores, pasando de ser la primera
industria del ocio audiovisual en volumen de negocio hasta 2001 con 685,1 millones de
euros hasta caer a los 212 en 2008, un 69% menos. Un dato revela la importancia de la
industria del videojuego en la actualidad, sumando la facturacion de todas las otras in-
dustrias del ocio audiovisual (musica, taquilla de cine y venta de peliculas) suman 1.074
millones de euros en facturacién el aino 2008, mientras que la industria del videojuego
generod 1.432 millones de euros ese mismo ano de forma individual.

Tabla 1.2 Facturacién industria del ocio audiovisual e interactivo Espafia

Afo 1999 2000 2001 2002 2003
Facturacion videojuegos (en millones de euros) 422,5 472,3 580 710 sin datos
Facturaciéon musica (en millones de euros) 678,9 678,9 685,1 576,2 sin datos
Facturacion taquilla de cine (en millones de euros) 495,9 536,3 616,4 625,9 639,5
Facturacidn peliculas de video (en millones de euros) 348,1 413,5 503,2 533,8 sin datos
Total facturacion consumo audiovisual e interactivo (en millones de euros) 1.945,40 2.101 2.385 2.446 sin datos

*Tabla de elaboracidn propia a partir de los datos (aDeSe: 2003, 2004).

Afo 2004 2005 2006 2007 2008
Facturacion videojuegos (en millones de euros) 790 863 967 1.454 1.432
Facturacidon musica (en millones de euros) 463 480 372 284 212
Facturacidn taquilla de cine (en millones de euros) 691 627 636 644 619
Facturacidn peliculas de video (en millones de euros) 570 470 442 362 245
Total facturacién consumo audiovisual e interactivo (en millones de euros) 2514 2440 2.417 2.744 2.508

*Tabla de elaboracién propia a partir de los datos (aDeSe: 2005, 2006, 2007, 2008a, 2009) y (FECE: 2009).

Ademas, se puede constatar que no sélo la industria del videojuego se ha impuesto como
primera opcioén en el consumo de ocio audiovisual e interactivo en Espafa sino que la
tendencia sigue fortaleciéndolo en tiempos de crisis en comparaciéon al resto de indus-
trias. La caida de ventas en la industria del videojuego ha sido del 1,5% respecto al afio
2007 cuando representa mas del 60% de la cuota de mercado, mientras que las otras
industrias caen de forma mas fuerte. El caso mas extremo lo encontramos en la venta de
peliculas en DVD, que ha caido un 32% debido seguramente al cambio de sistema de
reproduccién para peliculas a Blue-ray? y la facilidad para piratearlas. El resto de indus-
trias caen de forma pronunciada, un 11% la musica y un 4% la recaudacion de la taquilla
de cine.

2. Durante algunos afios ha existido una lucha de sistemas entre el Blue-ray de Sony y el HD-DVD de Toshiba, y por
tanto una indefinicion a la hora de adquirir un sistema de reproductor u otro. Al final se ha impuesto el reproductor
Blue-ray entre otras cosas porque la consola PlayStation 3 de Sony lo incorpora.
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Para cerrar este pequefio apunte sobre la dimension econdmica, hay que senalar que la
industria del videojuego esta en plena expansién debido a diferentes aspectos. En primer
lugar, la industria del videojuego clasica (jugado en consolas domésticas o portatiles y
PC’s) sigue en expansién captando nuevos publicos como se ha visto con la aparicion
de la consola Nintendo Wii. La industria esta fijando su mirada en los jugadores casual
(Frasca, 2009b), estos que juegan menos horas y de forma menos disciplinada pero
que son un grupo mucho mas numeroso. Este interés de la industria por los jugadores
casual no habia ocurrido anteriormente debido a que el publico de la industria de los
videojuegos estaba formado por los denominados jugadores hardcore, esos que dedican
gran parte de su tiempo libre para jugar a sus sagas de videojuegos preferidas. Esto ha
generado un gran publico potencial donde la industria seguira extendiéndose los proxi-
mos anos. En segundo lugar, junto con este nuevo publico potencial aparecen los nuevos
formatos donde poder jugar. Si la industria clasica se basaba en las consolas y los PC'’s,
en la actualidad hay multiples formatos que permiten jugar como los teléfonos moviles,
tablet’s, etc. Ademas, ya se estan abriendo los primeros portales en internet para poder
descargar juegos directamente sin necesidad de tener el soporte de una consola fisica.
Juegos on-line con descarga o streaming cambian la tradicional industria del videojuego
diversificandola para nuevos publicos (Pérez, J; Garcia de Diego, A. & Parra, D., 2009).
Hay que pensar que las vidas, cada vez mas, estan mediadas por algun formato de pan-
talla y esa es la condicidn basica para poder jugar a algun tipo de videojuego. Y en tercer
lugar, relacionado con los anteriores, los videojuegos dejan de ser un producto para nifios
y jévenes para pasar a ser un entretenimiento familiar. Este proceso esta influenciado
por las generaciones de padres que ya han crecido con ese ocio y no lo ven como una
amenaza, proceso que si ocurria con sus propios padres. A parte, ellos mismos no renun-
cian a jugar aunque ya no sean unos nifos.

4.1.4. Dimensioén publicitaria o comunicacional

Parece necesario separar la dimensién publicitaria de la econémica por entender que, en
este caso, no se hace referencia a lo econémico sino a lo comunicacional. Obviamente
hay relaciones claras entre ambas dimensiones, incluso se presentaran datos economi-
cos respecto a la publicidad que bien podrian haberse colocado en la seccion anterior sin
problemas de comprensién ni coherencia. Aun asi, la parte comunicacional tiene un perfil
diferente y encierra en si misma una serie de conceptos que, para entenderse mejor,
es necesario separar temporalmente de lo meramente econdmico. Para enlazar ambas
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secciones se empieza presentando algunos datos sobre inversion publicitaria para co-
nectar las dos partes antes de cambiar a la parte comunicacional.

A continuacion se trata el punto de vista publicitario desde dos perspectivas diferentes.
Por un lado, la presencia de los videojuegos en el mundo publicitario. Y por el otro, como
las empresas han descubierto en el videojuego un medio para comunicar y vender sus
productos a partir de lo que se conoce como Advergames. Mas adelante se explica con
detenimiento lo que es un advergame, que es a su vez un tipo de videojuego dentro
de los denominados Serious Games. Hay que empezar por la inversion publicitaria del
mundo de los videojuegos en los ultimos afos.

4.1.5. Inversion publicitaria y videojuegos

Los canales tradicionales de publicidad han sido en las ultimas décadas la television y
la radio, pero con la irrupcion de las tecnologias digitales parece que su dominio ha ter-
minado. La inversion en publicidad ha ido disminuyendo en los canales clasicos como
la television y la radio, trasladandose paulatinamente hacia los nuevos medios digitales
como internet. A modo de ejemplo, se preveé que para el afio 2010 la inversion en internet
sea superior a la de la radio® alcanzando la cifra de 61 billones de doélares, llegando al
9,5% de la inversion total en publicidad. Los videojuegos son una parte importante dentro
de los nuevos canales de publicidad, segun un estudio realizado por consultora Nielsen?,
la inversion publicitaria vinculada a los videojuegos en Estados Unidos durante el afio
2009 superd los 823 millones de ddlares.

En el caso especifico espafiol el aumento del gasto publicitario de la industria del video-
juego ha sido vertiginoso. En el afio 2002 la inversion en publicidad de la industria del vid-
eojuego en Espafia era de 39 millones de euros, en 2008 la cifra se situa en 237 millones
de euros, es decir, ha crecido por encima del 600% en estos 6 afios. Es a partir del afio
2006, donde el desembolso en publicidad llegd a los 95 millones de euros, cuando las
cifras de gasto en publicidad se dispararon en paralelo con el incremento de la cuota de
mercado de la industria del videojuego en Espana. El aumento en inversidn publicitaria
llega al 34% en el afio 2007 y al 40% en 2008, siendo todavia este concepto susceptible
de seguir creciendo en los siguientes afnos en los diferentes medios de comunicacion,

3. Datos consultados en http://www.hoytecnologia.com/noticias/inversion-publicitaria-mundial-Internet/34712
4. Datos consultados en http://www.theslogan.com/es_content/index.php/marcas/10060-videojuegos-nicho-perfecto-
para-las-marcas
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especialmente en Internet donde en algunos paises ya supera a la inversion publicitaria

hecha en Television®.

Tabla 1.3 Inversion en publicidad de la industria del Videojuego en Espafa

Afios 2002 2003 2004 2005
Dinero invertido en publicidad en videojuegos (en millones de euros) 39 64 64 72
*Tabla de elaboracidn propia a partir de los datos (aDeSe: 2003, 2004, 2005, 2006).

Afos 2006 2007 2008
Dinero invertido en publicidad en videojuegos (en millones de euros) 95 143 237

*Tabla de elaboracién propia a partir de los datos (aDeSe: 2007, 2008a, 2009).

Si descomponemos el gasto total en publicidad en los diferentes medios de comunicacién
en los que se anuncia la industria del videojuego se encontra que el 85% del gasto en
publicidad recae en la Televisién con un gasto de 203,6 millones de euros en el afio 2008,
creciendo un 40% respecto a 2007. El segundo lugar con el 6% del gasto en publicidad
aparecen las Revistas (especializadas y no especializadas en el sector del videojuego)
con un gasto de 13,9 millones de euros en el afo 2008, creciendo un 15% respecto al
2007. En tercer lugar aparece la inversion publicitaria en Periédicos con un gasto de 5,7
millones de euros en el ano 2008, creciendo un 51% respecto a 2007. Le sigue en gasto la
publicidad en Exteriores (vallas publicitarias al aire libre y otras expresiones publicitarias
en el espacio publico) con un gasto de 4,7 millones de euros en el afio 2008, creciendo
un 50% respecto a 2007. Seguidamente aparece el gasto en publicidad por Internet, que
llega a los 4 millones de euros en gasto en el afio 2008, aumentando un 80% respecto a
2007. Internet es el medio donde mas aumentd porcentualmente el gasto en publicidad
y sera el lugar donde la industria del videojuego focalice su estrategia comercial en los
préximos afos. La Radio acumula un gasto en publicidad de 3,6 millones de euros en el
afno 2008, creciendo un 30% respecto a 2007. En ultimo lugar se encuentra la publicidad
en los Suplementos Dominicales de los peridédicos con un gasto de 1,3 millones de euros
en el afio 2008, aumentando un 30% respecto a 2007.

Tabla 4.2 Inversién en publicidad por medios en Espafia

Afios 2007 2008 Variacién
Inversidn publicitaria en TV (en millones de euros) 120,4 203,6 40%
Inversidn publicitaria en Revistas (en millones de euros) 11,4 13,9 15%
Inversidn publicitaria en Periodicos (en millones de euros) 2,78 5,7 51%
Inversidn publicitaria en Exterior (en millones de euros) 2,37 4,7 50%
Inversidn publicitaria en Internet (en millones de euros) 0,8 4 80%
Inversidn publicitaria en Radio (en millones de euros) 2,51 3,6 30%
Inversidn publicitaria en Suplemento Dominical (en millones de euros) 0,79 1,3 39%

*Tabla de elaboracién propia a partir de los datos (aDeSe: 2008a, 2009).

5. En el Reino Unido la publicidad por Internet ya supera a la de Television.

sep/30/internet-biggest-uk-advertising-sector
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Hasta ahora simplemente se han presentado algunos datos para contextualizar la evo-
lucién en gasto publicitario de la industria del videojuego que, como se ha visto, ha au-
mentando a la par del crecimiento de la industria. Quizas el rasgo mas interesante es el
que resulta de la dimensidn comunicacional publicitaria, que ha encontrado en los vid-
eojuegos un lugar ideal para lanzar sus productos o marcas en un contorno ludico como
nunca antes habia podido hacer. A esta hibridacion entre la publicidad y los videojuegos
se la conoce como Advergames. Los videojuegos van a permitir generar discursos sobre
la sociedad de consumo a partir de la experiencia ludica de forma compleja, mas alla de
la simple publicidad de una marca u objeto.

4.1.6. Los Advergames como medio de transmision de discursos publicitarios. La
aparicion de los Serious Games.

Para hablar de los advergames hay que detenerse antes en el concepto Serious Games.
La idea de los “juego serios” es anterior a la eclosion de los videojuegos como entreten-
imiento masivo, aun asi ha sido a través de éstos como ha podido eclosionar en la actu-
alidad. En 1970 Clark Abt publicé Serius Games donde presentaba las posibilidades de
este tipo de actividades a partir de los juegos de cartas y de mesa. El objetivo era presen-
tar esos juegos que tienen como objetivo algo mas que el puro entretenimiento, concre-
tamente los que tenian un objetivo educativo claramente planeado. Afios después Mike
Zyda (2005) volvio a utilizar este concepto de los serious games aplicandolo al mundo de
los videojuegos. En su texto From visual simulation to virtual reality to games, se plantean
una serie de definiciones de juego y videojuego para poder pasar a definir los serious
games, en el contexto del videojuego, como un juego a partir de una computadora que
usa la diversion como modo de formacion gubernamental o corporativo, con objetivos en
el ambito de la educacion, sanidad, politica publica y comunicacién estratégica.

Otro texto que pone las bases de este tipo de persuasion a partir de los videojuegos es
Persuasive Games. The expressive power of videogames de lan Bogost (2007). El autor
presenta el concepto de retdrica procedural como elemento analitico para poder entender
la forma en cémo se introducen estos mensajes en videojuegos. El mismo lo define asi,
“el arte de persuadir a través de representaciones basadas en reglas e interacciones an-
tes que con la palabra hablada, la escritura, las imagenes y las imagenes en movimiento”
(pag. ix). Mas adelante se habla de forma detallada de esta propuesta analitica cuando
se entre a fondo en los denominados Game Studies, pero para presentar la propuesta de
Bogost es necesario afadir que define tres grupos de juegos persuasivos. El primer lugar,
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los denominados politicos donde la retérica procedural sirve para exponer como las es-
tructuras politicas actuan, sus fallos al actuar o cémo deberian actuar. En segundo lugar,
los publicitarios donde el autor distingue entre tres tipos: la demostrativa, la ilustrativa y
la asociativa. Y por ultimo, los denominados de aprendizaje. Aunque en estos ultimos
Bogost plantea que para poder jugar a cualquier juego es necesario que exista un cierto
aprendizaje de reglas para poderse mover en el mismo. La diferencia entre el enfoque
de Bogost y el de esta investigacion es el material de analisis. Para Bogost las reglas y
las interacciones son las dimensiones que generan el discurso y la persuasion. Para esta
investigacion el discurso lo van a formar esas dimensiones y otras que configuran el texto
audiovisual llamado videojuego.

Ahora ya se puede volver a la dimension comunicativa y exponer que son los adver-
games. Se puede empezar a partir de la definiciéon que da David Selva (2009) en su
analisis del concepto:

La expresion advergames fue acufiada en 2000 por Anthony Giallourakis, el cual adquirid
diversos dominios de internet relacionados, intuyendo, por tanto, la tendencia que estaba
por venir. El término alude a la hibridacion de publicidad (advertising) y videojuegos (video
games), de una forma analoga a la que, como se ha visto, tiene lugar en el ambito del
advertainment (p. 148).

En el momento que la franja de edad de los videojugadores se extiende a perfiles mucho
mas amplios, la publicidad encuentra en los videojuegos el lugar ideal para transmitir sus
mensajes. La imagen de nifios o adolescentes delante de una pantalla ya no corresponde
con la realidad de muchos lugares. Sin ir mas lejos, en los EE.UU. la edad media del vid-
eojugador es de 35 anos. De forma mas concreta, el 49 por ciento de los jugadores tiene
entre los 18 y los 49 afnos; el 26 por ciento tiene 50 afios o mas; y solo el 25 por ciento
esta debajo de los 18 anos (ESA, 2009).

Para cerrar esta parte queda nombrar los diferentes tipos de Serious Games que han ido
apareciendo e intentar agruparlos. Aunque sobre este tema habra que detenerse mas
a fondo cuando se hable de videojuegos y educacion, tematica esta donde mas se han
introducido estos nuevos conceptos. No hay un consenso claro acerca de la forma con la
cual se pueden clasificar los Serious Games, por ejemplo Julian Alvarez y Olivier Ramp-
noux (2007) los organizan en cinco categorias diferentes. Su clasificacion estaria compu-
esta por advergaming, edutainment, edumarket, juegos de denuncia (que los autores de-
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nominan diverted games) y juegos de simulacién. La verdad es que muchos consideran
que solo deberia haber dos categorias principales, advergames y edutainment. El resto
de variantes que han surgido serian subgéneros y derivaciones, ademas cada vez mas
aparecen hibridos con diferentes géneros dentro del mismo videojuego.

Aqui se deja la discusion abierta y mas adelante se explicara brevemente en qué consiste
cada uno de ellos a modo de cierre. Desde el punto de vista comunicacional el principal
formato es el advergaming, un videojuego que tiene como obijetivo la difusion o cono-
cimiento de una marca, producto, organizacion o idea. El otro grupo principal y que se
analiza en otra seccion de esta investigacion son los denominados edutainment, término
que es la suma de education y entertaiment, estos consisten en videojuegos que ensefan
a partir de recursos ludicos. Otro género destacado son los edumarket, donde se combi-
nan educacion y marketing para concienciar, persuadir o denunciar alguna situacion de
la sociedad de consumo. Los simuladores son otro género dentro de lo Serious Games
y consisten en la practica de alguna actividad como conducir o pilotar un avién en condi-
ciones que simulan ser reales. Los games for health son juegos disenados con tematica
meédica y de la salud como terapias psicologicas, juegos para el entrenamiento cognitivo
o la rehabilitacion fisica. Los art games son videojuegos disefiados para expresar ideas
artisticas o generar productos musicales o pictoricos. El militainment es un término que
resulta de la unién de military y entertainment, son juegos financiados por el ejército o
que, de lo contrario, reproducen operaciones militares con un alto grado de exactitud. Se
utilizan para que los soldados practiquen y memoricen los escenarios donde después
tendran que actuar. Estos videojuegos son habitualmente simuladores. También existen
los news games, una especie de videojuegos que mezclan lo periodistico con la denun-
cia. Un ejemplo es September 12th®, juego creado por Gonzalo Frasca que denuncia el
uso de la violencia para resolver el problema del terrorismo. Los organizational-dynamic
games son juegos que ponen en practica y reflejan la dinamica de las organizaciones
en diferentes niveles, individual, grupal y social. Este tipo de videojuegos empiezan a
ser utilizados en las empresas a partir de su implementacion en los departamentos de
recursos humanos, tanto para los trabajadores de la empresa como para la contratacion
de nuevos empleados.

Una vez expuestos los datos sobre la dimension econdmica y justificada su importancia,
el siguiente capitulo analiza la relacion entre Psicologia y videojuegos. Una relacion que
ha estado marcada por acusaciones sobre los efectos negativos de los videojuegos so-

6. http://www.newsgaming.com/
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bre los usuarios. Se repasan las acusaciones e investigaciones concretas y se analizan
sus resultados. A la vez, se sefalan las debilidades de esas criticas y la precariedad de
esos discursos sobre los efectos negativos que generan los videojuegos.

Level 5. La perspectiva psicolégica acerca del videojuego.

5.1. Dimensidn psicoldgica

Hablar de la relacién entre Psicologia y videojuegos es referirse de forma casi completa a
los estudios sobre los efectos que los videojuegos pueden llegar a generar en sus usuari-
0s. Asi, se puede decir que practicamente toda la Psicologia referente a los videojuegos
ha atendido a los efectos en la personalidad, la salud y las consecuencias psicosociales
en los jugadores. A continuacion se repasan cuales han sido los intentos de evaluar el
efecto de los videojuegos sobre los jugadores desde la dptica de la Psicolégica. Hay que
advertir con respecto a estas investigaciones que han estado muy marcadas desde sus
inicios por basarse en prejuicios morales que no han permitido plantear de forma seria
investigaciones al respecto. Estos prejuicios son recurrentes y alusivos a los efectos per-
niciosos sobre la juventud y la sociedad en general, mismas acusaciones que recibieron
el cine y la television cuando hicieron aparicion en la sociedad del siglo XX.

El interés de la Psicologia por los videojuegos empezd a manifestarse cuando estos se
hacian hueco en los hogares, sobre todo norteamericanos, a principios de la década
de los ochenta. La recepcion que se hizo en el ambito psicologico y de la salud de los
posibles efectos de los videojuegos no fue muy positiva como aclaran las palabras de
Charles Everett Koop, Cirujano General de los Estados Unidos, en una conferencia en la
Universidad de Pittsburg el 10 de noviembre de 1982. Afirmaba: “los videojuegos son una
de las tres principales causas de violencia familiar, junto con la television y los problemas
econdmicos” (citado en Tejeiro, Pelegrina del Rio & Gémez, 2009, p. 236).

Obviamente estas rotundas afirmaciones no tenian sustento académico de ningun tipo,
simplemente eran una suma de prejuicios morales y desconocimiento acerca del medio
en cuestion. Este tipo de aseveraciones realizadas por personas con autoridad académi-
ca pusieron las bases para la recepcion, creacion de estados de opinion generalizados
y discursos basados en la desconfianza hacia los videojuegos y sus posibles efectos.
En 1983 la Universidad de Harvard organizé la primera conferencia sobre los efectos
psicologicos de los videojuegos, en ella se agruparon las tematicas mas variadas, desde

73



El videojuego como practica discursiva contemporanea

las consecuencia psicopatoldgicas a estudios centrados en areas como la personalidad,
la salud o la coordinacion 6culo-manual (Tejeiro, Pelegrina del Rio & Gémez, 2009). Lo
mas curioso del caso es que ya en esas primeras investigaciones se llegé a conclusiones
positivas acerca de los efectos de los videojuegos en los jovenes. Para un analisis mas
extenso de las investigaciones de ese periodo cabe remitirse a libros como Mind at Play.
The Psychology of Videogames publicado en 1983 por Geoffrey Russel Loftus donde se
analizan esas primeras investigaciones acerca de los efectos de los videojuegos desde
el punto de vista de la Psicologia. Parece existir un consenso casi generalizado en ese
momento sobre la independencia entre jugar a videojuegos y cualquier tipo de efecto
negativo o patoldgico. Entre las investigaciones que defienden esta posicion cabria citar
trabajos como Personality Diferences Between High and Low Electronic Video Game
Users (Gibb, Bailey, Lambert & Wilson, 1983) y Correlates of Children’s Usage of Video-
games and Computers (Lin & Lepper, 1987).

Coincidiendo con la crisis de la industria de los videojuegos a principios de los ochenta, el
interés de los investigadores por los videojuegos parecio disminuir. Interés que volveria
a aparecer una década después, a principios de los afios noventa, con la eclosién de los
videojuegos como una de las primeras industrias del ocio doméstico. En ese momento
volveran a aparecer los mismos prejuicios sobre los efectos negativos de los videojuegos
en la sociedad y la juventud. El hecho de que se reproduzca de nuevo la vision negativa
sobre los videojuegos se debe a que esta segunda generacion de estudios consideraban
como hechos demostrados los prejuicios que el doctor Charles Everett Koop exponia en
1984. Es decir, un prejuicio fue reconocido como hecho demostrado por esta segunda
generacion de investigadores que basaban sus estudios en los “descubrimientos” de las
primeras investigaciones. Para poder hacer una revision de esa segunda generacion de
estudios existen obras como Video Kids. Making sense of Nintendo (Provenzo, 1992)
donde el autor defiende las posturas contrarias a estos estereotipos: “parece razonable
asumir que el videojuego no contribuye al desarrollo de conductas desviadas entre sus
usuarios, de hecho puede ayudar a jovenes y adolescentes en su proceso de desarrollo”
(Citado en Estallé, Masferrer & Aguirre, 2001, p. 164). Existen también diferentes articu-
los de Estallo (1992 & 1994) en castellano donde se presentas investigaciones empiricas
relacionadas con este asunto. Funk (1992) expone directamente estos argumentos con
las siguientes palabras:

A pesar del temor relacionado con los hipotéticos problemas que los videojuegos pudieran
generar, la actual investigacion no puede establecer relacion alguna entre juego frecuente
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y desarrollo de verdadera psicopatologia (citado en Estalld, Masferrer & Aguirre, 2001, p.
164).

No sera hasta la entrada del nuevo milenio cuando, de la mano del reconocimiento de
los videojuegos en el ambito cultural y social, las investigaciones sobre videojuegos em-
pezaran a desembarazarse de esos prejuicios negativos y comenzaran a explorar las
relaciones reales con ese mundo. Esta situacion coincide con la madurez de las primeras
generaciones de videojugadores que empiezan a pasar al mundo adulto como padres,
educadores o los mismos investigadores. El videojuego deja de ser considerado como un
fendmeno meramente infantil o juvenil y pasa a ser un fendémeno cultural transgeneracio-
nal. Como ya se ha nombrado en las secciones anteriores, es en ese momento cuando
los videojuegos se instituyen como disciplina propia separandose del resto de miradas
académicas. Esta situacion se ha constituido en paralelo con investigaciones mas ex-
haustivas acerca de los videojuegos en diferentes disciplinas como hemos comentado
hasta ahora. A continuacién se repasan algunos de los temas mas recurridos en las in-
vestigaciones en Psicologia que han sustentado los miedos, prejuicios y discursos en la
opinién publica sobre el uso de videojuegos.

5.1.1. El miedo a engancharse: adicciéon

Quizas el mayor de los temores acerca del uso de videojuegos era su capacidad para
generar adiccion, situacion que se ha confundido habitualmente con la cantidad de tiem-
po dedicado a jugar. La mayoria de las veces se ha intentado detectar tal adiccion a partir
de cuestionarios donde, a partir de la respuesta a algunos items, se podia detectar dicha
adiccion. En algunos casos, directamente se han adaptado los criterios internacionales
para el diagnostico de dependencias de sustancias aplicados a los videojuegos sin nin-
guna adaptacién contextual. El problema es que tal adaptacion ha consistido en substituir
del cuestionario la palabra “sustancia” por “videojuego”. En el afio 1995 la doctora Sue
Fisher repitié este procedimiento y realizé dichos cuestionarios basados en el protocolo
de diagndstico de dependencias, el instrumento de medicidn fue bautizado con las siglas
DSM-IV-JV en alusion directa al manual de diagnostico de trastornos mentales utilizado
por psiquiatras y psicologos de todo el mundo.

En otros casos se ha intentado generar herramientas que fueran capaces de detectar
cierto abuso en el uso de videojuegos (Tejeiro & Bersabé, 2002). Entendiendo que ciertas

actividades absorbentes pueden llegar a ser conflictivas para quien las realiza, pero que
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no pueden ser consideradas como adicciones. Si se aplicara esa misma logica a otras
actividades humanas como la lectura, también podria ser catalogada también como una
adiccion. Asi, desde una perspectiva menos alarmista y mas cercana a las realidades
generadas por el uso de videojuegos se podria decir que pueden aparecer problemas
derivados del abuso en la cantidad de horas diarias dedicadas a jugar o la atencién dedi-
cada a éste en detrimento de otras actividades.

Gonzalez (1988) ademas distingue entre la capacidad de los videojuegos y otros juegos
de azar respecto de su potencial adictivo. Refiriéndose a los videojuegos dice: “Este tipo
de juegos no implica todas las consecuencias individuales y familiares que posee la adic-
cion al juego de apuestas... Reconocemos como el ser humano puede desplegar con-
ductas compulsivas delante de cualquier objeto” (citado en Estallo et al. 2001, p. 165). Es
decir, nadie niega el hecho que cualquiera pueda desarrollar ciertas conductas obsesivas
por los videojuegos y que eso le provoque cierto tipo de problemas, sino que de forma
generalizada el uso de videojuegos sea una amenaza por si mismo.

5.1.2. Violencia fuera de la pantalla: agresividad

Otro de los prejuicios acerca del uso de videojuegos es su capacidad para generar con-
ductas agresivas en sus usuarios. Esta acusacion ha estado relacionada sobre todo con
los videojuegos que pertenecen a unos géneros particulares, los que tienen una mecanica
de lucha y tematicas militares. Aunque como se puede observar, existe una multiplicidad
de géneros dentro del mundo de los videojuegos, reconociendo incluso que son mayoria
los juegos donde no se utiliza ni se muestra ningun tipo de agresion fisica ni verbal. Esta
acusacion se ha generalizado sin acotar siquiera esta puntualizacién sobre géneros con
tematicas violentas o agresivas. Es decir, se ha generalizado la acusacion de violencia a
todos los géneros, simplificando la idea de la tematica y su mecanica de juego. Equival-
dria a acusar al cine o la television de causar agresividad entre sus usuarios sin diferen-
ciar los géneros dentro de estos mismos medios.

En primer lugar hay que contextualizar el marco teérico donde aparecen estas acusacio-
nes sobre agresividad y videojuegos. Estos visiones tedricas conductistas se sirven de
modelos de aprendizaje vicario, imitativo o social (Bandura, Ross & Ross, 1963; Bandura,
1969) y de la teoria cognitiva social (Bandura, 1986) para formular sus hipotesis sobre el
incremento de la agresividad y la violencia después de haber jugador a videojuegos. Se
ha generalizado la idea de que después de jugar a algun videojuego con tematica vio-
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lenta o agresiva los usuarios demuestran cierto momento de excitacion que los hace mas
agresivos que los que no han jugado. Estas investigaciones entienden que la exposicion
frecuente a videojuegos puede ejercer una influencia negativa a partir de la disminucion
de la empatia del jugador respecto del mundo que lo rodea porque fortalece la percepcién
de que este es un lugar peligroso.

Desde otros planteamientos teodricos también se ha abordado la tematica de la agresivi-
dad y los videojuegos pero con una produccion académica menor. Se han propuesto
investigaciones a partir de las teorias de la catarsis (Feshbach & Singer, 1971), de la
activacion (Berkowitz, 1969), y de los modelos cognitivos (Anderson, 1997) pero no han
tenido la influencia y el alcance de las ya comentadas teoria del aprendizaje social.

Otras investigaciones han contrapuesto a esta idea una serie de puntualizaciones que es
necesario contemplar antes de generalizar la hipétesis de la agresividad generada por
los videojuegos. La primera critica es al modelo tedrico imitativo en el cual se basaban
esas afirmaciones, a partir de introducir la distincion sobre la naturaleza simbdlica de la
agresion en los videojuegos. Lott y Lott (1985) presentan que gran parte de los conteni-
dos agresivos o violentos en videojuegos se presentan de forma simbdlica y, por tanto, se
sitian en un registro diferente al real. La distincion entre el mundo imaginario generado
por los videojuegos y la realidad de los jugadores parece quedar bastante mas clara en
la mente de los nifios que en la de los investigadores.

La identificacion activa que existe en la relacion del videojugador con los personajes imag-
inarios es mas estrecha que en otros medios como el cine y la television, esta situacion
ha alimentado las sospechas sobre la reproduccion de la agresividad en los jugadores.
Los videojuegos segun Schutte, Malouff, Post-Gorden y Rodasta (1988) generan un tipo
de inmersion entre el jugador y el personaje que controlan donde se acaba creando una
estrecha identificacion con él. A esto hay que sumarle la mecanica de la mayoria de vid-
eojuegos de lucha o con tematicas agresivas, donde a mas agresividad se demuestra
mas y mejor se avanza en el juego. Lo que ocurre habitualmente es que no existe esa
transferencia entre la mecanica de juego que premia la violencia y la vida real del jugador.

Incluso en las investigaciones que han constatado cierta relacién entre jugar a video-
juegos con tematicas o mecanicas agresivas y un aumento de la agresividad a corto
plazo (Dominick, 1984), advierten que se suele confundir el concepto de correlacion con
causalidad. Como Goldstein (1993) puntualiza en las siguientes palabras: “No existe duda
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de que la exposicion a la violencia televisiva correlaciona con la agresion, sin embargo
existen dudas acerca de que la causa de la agresién sea la television” (Citado en Estallo
et al., p. 164, 2001). Es relativamente frecuente encontrar en este tipo de investigacio-
nes sobre los posibles efectos de los videojuegos sobre la agresividad de los jugadores
conclusiones que igualan las correlaciones estadisticas encontradas, generalmente muy
débiles, a una evidencia de la causa de esa violencia.

Lo que se puede observar en las investigaciones sobre agresividad y videojuegos es que
hay algun tipo de relacién entre ambos, aunque no es posible afirmar que el efecto que
se genera al jugar a esos videojuegos dure mas alla del momento inmediatamente poste-
rior al acto de jugar, y que ademas éste pueda causar alguna influencia a medio o largo
plazo. Tampoco es posible demostrar que los efectos de los videojuegos con tematicas
0 mecanicas agresivas tengan mas influencia que otras actividades como la television,
el cine, internet o la misma relacion con los amigos o familiares. No existen estudios que
analicen los efectos a largo plazo, y los que existen no ofrecen resultados concluyentes
en ningun sentido. Al contrario, son mas bien débiles a la hora de demostrar sus hipoétesis
acerca de los efectos negativos de los videojuegos. Como afirma Ferguson (2008), no
hay suficientes datos que demuestren las afirmaciones respecto a la relacién entre video-
juegos y violencia en los nifios.

La mayoria de estudios defienden que existe un posible efecto sobre los jugadores que
han estado expuestos a esos videojuegos de tematicas violentas o agresivas, pero que
estos son de muy poca duracion (Barlett, Branch, Rodeheffer & Harris, 2009). Aunque
menos, hay autores como Anderson (2008) que defienden que esos efectos pueden
perdurar a largo plazo. El problema reside ademas en que no se puede asegurar que
esos efectos sean unicamente negativos como habitualmente se suele pensar. Existe la
posibilidad que los usuarios generen, delante de esas tematicas violentas o agresivas,
estrategias de comprension o afrontamiento que resulten positivas fuera del ambito del
videojuego y que pueda aplicarlas en otros ambitos sociales.

5.1.3. La soledad del jugador: aislamiento social

Dentro de la rémora de prejuicios acerca de los efectos de los videojuegos en la sociedad,
uno de los mas extendidos es el que relaciona el hecho de videojugar con el aislamiento
social. El hecho de que cada jugador se relaciona con el videojuego de forma individual
a partir de un mando y una interfaz ha ido cimentando la percepcion de una relacion ab-
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sorbente entre la maquina y el jugador que lo aisla del resto del mundo. De hecho, estas
percepciones no estan muy alejadas de la realidad, pero sus inferencias acerca de sus
efectos si. El videojuego es, en contra de lo que muchos piensan, un juego mas social
de lo se ha querido reconocer. El hecho de que se necesite cierto tipo de soporte tec-
noldgico fijo, sobre todo en las primeras consolas, hizo del videojuego un entretenimiento
doméstico. Esto provoca que para poder jugar hay que estar, de forma metaférica, co-
nectado a esos aparatos que poco a poco fueron colonizando comedores y habitaciones.
Posteriormente, fueron apareciendo dispositivos moviles que permitieron sacar de casa
al videojuego. Actualmente la mayoria de teléfonos moéviles incorporan videojuegos y han
popularizado aun mas su uso en cualquier lugar.

Una de las primeras criticas desde esta perspectiva la realizé Selnow (1984) en un tra-
bajo donde defendia la hipétesis respecto del hecho que jugar videojuegos es basica-
mente una actividad solitaria. De esta forma, a mas tiempo pasaba el jugador inmerso
en los videojuegos mas desatendia y se alejaba de sus amigos y demas interacciones
sociales. Ademas, esta dinamica generaba en el videojugador la pérdida de habilidades
sociales necesarias para la vida normal. Como ya se ha visto en este repaso a las inves-
tigaciones en el ambito psicoldgico, los mismos resultados demuestran hasta qué punto
los prejuicios sobre los efectos de los videojuegos poco tienen que ver con la realidad del
jugador.

Los trabajos realizados respecto de la influencia de los videojuegos en el entorno social
han encontrado datos que contradicen la idea del aislamiento social. Para empezar, los
videojugadores prefieren jugar con amigos u otros jugadores (Tejeiro, 1998; De Waal,
1995) mas que jugar solos con la computadora o consola. Ademas, el videojuego se
convierte en un elemento que posibilita nuevas relaciones con otros usuarios, ya sea a
partir de compartir la misma aficion con nuevos amigos o generar amistad con otros ju-
gadores. El desarrollo del juego en red y a través de internet a facilitado la interconexién
de personas con los mismos gustos y aficiones (Kline, 1998). Es decir, al contrario de lo
que se suele pensar los jugadores prefieren realizar esa actividad en compania de ami-
gos u otros jugadores. Ademas, el hecho de poder entrar en contacto con otros usuarios
de los mismos videojuegos genera nuevas relaciones sociales gracias a su aficion a los
videojuegos.

También se ha investigado la posible influencia en la relacion de los videojugadores con
algunos aspectos que podrian mostrar su aislamiento social como el numero de amigos o
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personas que conforman su entorno (Estallo, 1995) sin encontrar resultados significativos.
En otras investigaciones se ha intentado ver si existia relacidén entre jugar a videojuegos
y situaciones como la soledad, la popularidad o el estatus social. También se ha investi-
gado sobre rasgos de la personalidad como la timidez o la hipersensibilidad sin encontrar
ninguna relacion entre ambos conceptos (Van Schie & Weigman, 1997). Tampoco se ha
encontrado evidencia de que jugar a videojuegos afecte la sociabilidad o la capacidad de
hacer amigos (Lin & Lepper, 1987), ni la frecuencia con la que estos amigos se visitan o
relacionan entre si (Creasey & Myers, 1986). Aun es mas, la mayoria de las personas que
se inician en la practica de videojuegos lo hacen de la mano de algun amigo o familiar
(Griffiths & Hunt, 1995). Asi, como explica Estall6é (1995), los videojugadores no tienen la
sensacion que su aficion les perjudique en sus relaciones personales.

Dentro de estas investigaciones se situan también las que relacionan el uso de video-
juegos y el fracaso escolar. Este efecto negativo sobre el rendimiento escolar provocaria
efectos negativos como el absentismo escolar, el abandono del tiempo de estudio y para
realizar tareas escolares para jugar a videojuegos (Hasting, Karas, Winsler, Way, Madi-
gan & Tyler, 2009). Este tipo de efectos no aparecen en todos los jugadores ni en todas
las formas de juego, con lo cual es problematico afirmar que sean los videojuegos y no
otras variables las que provoquen ese fracaso escolar. Por otro lado, autores como Estal-
16 (2001, p.170) defienden que “la practica regular y sostenida del videojuego no supone
ninguna modificacion especial” en rendimiento escolar.

5.1.4. ;Es sano jugar a videojuegos?: salud

Las acusaciones sobre la perniciosidad de los videojuegos en la sociedad han llegado a
niveles mas altos relacionando esta actividad con algunas enfermedades. Las dos acusa-
ciones mas importantes respecto a esta relacion han sido el juego patolégico y el con-
sumo de sustancias toxicas, entendiendo que la relacion entre el primero y el segundo
es muy estrecha. Como se ve a continuacion, se ha intentado equiparar el juego de azar
(tragaperras, bingos y casinos) y las salas con maquinas recreativas (que afiaden a las
tragaperras maquinas arcades con videojuegos) al uso domeéstico de videojuegos de una
forma demasiado simplista.

Las acusaciones sobre juego patologico relacionado con los videojuegos se han ido filt-
rando incluso en las instituciones publicas como comenta Tejeiro (2009, p. 243) respecto
a documentos del Servicio de Juventud del Ayuntamiento de Zaragoza donde se encuen-
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tra un epigrafe en relacion a la “adiccion a los videojuegos” dentro del epigrafe general
de las ludopatias, sin que se hagan explicitos los motivos que lo justifican. El miedo a las
salas recreativas no es nuevo, ya que para los jovenes siempre ha simbolizado el mundo
del ocio adulto y han generado una fascinacion importante. Los estimulos visuales y au-
ditivos, una especie de circo de maquinas que capturan la atencion y la curiosidad del
visitante, se parecen mas a los casinos de Las Vegas que a los centros juveniles de ocio
(Fisher, 1995).

La reprobacion de las salas recreativas como lugares de corrupcion moral tiene una larga
historia. Hay que remontarse al concepto de galeria de juegos, que a su vez evoca a
las populares galerias (o paseos) comerciales del siglo XIX, estas avenidas repletas de
comercios que ya Walter Benjamin sefialaba como uno de los primeros signos del mod-
ernismo urbano (Jennings, 1987). Desde la primera mitad del siglo XIX estas galerias
contenian, ademas de tiendas y boutiques, atracciones novedosas, como los dioramas’
o los cosmoramas?®. Fue a partir de ese momento cuando empezaron a ser acusadas de
diversos efectos perniciosos para la sociedad como cuenta Huhtamo (2007):

A pesar de su enorme e inmediato atractivo popular, las galerias de juegos a menudo
eran consideradas cuestionables moralmente. Se las acusaba de ser caldos de cultivo
de vicio e incluso enfermedades infecciosas. Las galerias de juegos atraian a un publico
socialmente heterogéneo, incluidas mujeres. Se las veia oscuras y lugubres. Las actitudes
hacia ellas tenian mucho en comun con las asociadas a los primeros cines, conocidos
como salas de proyeccién (nickelodeons) (p. 56).

Ya en esa época uno de los grupos mas entusiastas de las galerias eran los chicos ado-
lescentes, sobre todo cuando conseguian colarse porque tenian prohibida la entrada. Los
documentos de la época muestran ilustraciones populares, incluidas las tiras comicas y
las postales, que mostraban a jovenes encantados mirando el mutoscopio®. Segun un
observador de la época, el letrero de la galeria de Samuel Swartz de Chicago donde dice

7. Un diorama es un tipo de maqueta que presenta figuras humanas, vehiculos, animales o incluso seres imaginarios
como punto focal de su composicion. En ocasiones se ubica delante de un fondo pintado de manera que simule un
entorno real, pudiendo completarse la escena con efectos de iluminacion. Se pueden representar imagenes de la natu-
raleza, ciudades, eventos historicos, batallas, etc. bien sea con fines educativos o de entretenimiento. El término fue
acuilado por Louis Daguerre en 1822 para un tipo de expositor rotativo. Fue popularizado a fines del siglo XIX y prin-
cipios del XX por Frank Chapman, conservador asociado del Museo Americano de Historia Natural.

8. Los cosmoramas eran una atraccion popular que se expandi6 ya en época romantica cuyo especticulo consistia en
imagenes de paisajes, monumentos o escenografias fantasticas que se exponian en salones, pero vistas, como en un
escaparate, a través de cristales que deformaban ligeramente la vision.

9. E1 Mutoscopio o Mutoscope fue un dispositivo cinematografico primitivo patentado por Herman Casla en 1894. Al
igual que el kinetoscopio de Thomas Edison, la proyeccion de la pelicula no se hacia en una pantalla, sino para una sola
persona. Sin embargo, era mas barato y mas sencillo que el kinetoscopio.
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“s6lo hombres”, “atrae a los chavales como un iman”. (Bottemore citado en Huhtamo,
p.57).

El interés aqui es ver como la acusacion sobre los efectos negativos de los nuevos me-
dios en la sociedad vienen de muy atras y que, en la actualidad, reproducen el mismo
modelo de prejuicios. Asi que, una vez mas, no se disponen de investigaciones que
hayan mostrado las posibles relaciones entre juego patoldgico y videojuegos mas alla de
las sospechas sobre la relacion entre estos y los juegos de azar (Delfabbro, King, Lambos
& Puglies, 2009).

Relacionado con el juego patologico esta la acusacion del consumo de sustancias toxi-
cas. Los estudios que han abordado este tema no han encontrado relacion entre el con-
sumo de sustancias téxicas y jugar a videojuegos (Estallé, 2001). Esta acusacion tiene
mas que ver con la igualacion entre los usuarios de salas recreativas con los jugadores
de videojuegos domésticos que con la posible relacion en si. El posible juego patologico
que puede encontrarse en el contexto del salon recreativo suele estar relacionado con
la dependencia a ciertas sustancias toxicas. En las investigaciones analizadas (Estalld,
2001 & Tejeiro, 2009) no se han encontrado diferencias entre los videojugadores habitu-
ales y los no jugadores acerca del consumo de tabaco, alcohol ni drogas ilegales.

Dentro del ambito de la salud se ha atribuido también a los videojuegos ser el causante
de ciertos trastornos fisicos leves (cefaleas, dolores musculares, problemas visuales),
y algunos de mas importantes como epilepsia. Algunos autores como Dorman (1997)
llegaron a atribuirle una clase especifica de epilepsia denominada “epilepsia del guer-
rero oscuro”. Otros estudios han remarcado que la mayoria de nifios que han sufrido un
ataque epiléptico jugando a videojuegos ya habian tenido ataques previos (Kasteleijn-
Nolst Trenite, 1994) realizando otras actividades. Los ataques de epilepsia suelen estar
relacionados con la hipersensibilidad a las imagenes parpadeantes (Ferrie, DeMarco,
Grunewald, Giannakodimos & Panayiotopoulos, 1994), y del cual tenemos casos pareci-
dos con otros medios audiovisuales como la television. En 1997 mas de 12.000 nifios en
Japon presentaron los sintomas de la epilepsia fotosensible cuando estaban viendo un
capitulo de la popular serie infantil Pokemon'. El capitulo se titulaba “Soldado Eléctrico
Porygon”, y se mostraban secuencias de imagenes que parpadeaban y que provocaron
el panico delante de las posibilidades de que esta serie fuera la causante de la epilepsia.

10. http://www.esacademic.com/dic.nsf/eswiki/434504
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Respecto a los habitos de vida saludable, se ha relacionado el uso de videojuegos a la
vida sedentaria y, por tanto, a altos niveles de obesidad (Ballard, Gray & Noggle, 2009).
Aunque es necesario sefalar que este efecto puede ser también producido por la tele-
vision u otros habitos. Aun asi, si se atienden a los ultimos avances en la industria del
videojuego como son los sensores de movimiento (Nintendo Wii), cada vez mas se estan
generando videojuegos en los cuales hay que estar en movimiento para poder jugar.
Quizas esta acusacion, a medio o largo plazo, sélo sera adecuada para la television y no
tanto para los videojuegos del futuro.

No hay investigaciones concluyentes acerca de la relacion entre videojuegos y efectos
negativos sobre los jugadores. Asi, la mayoria de los discursos acerca de estos efectos
se han basado en prejuicios morales mas que en investigaciones fundamentadas. Aun
asi, existen otras miradas mas amables a las posibilidades formativas de los videojuegos.
El siguiente capitulo explora las relaciones entre videojuegos y educacién desde una
perspectiva menos negativa.

Level 6. La perspectiva educativa acerca del videojuego.

6.1. La dimension educativa

Dentro de este breve repaso a la consideraciéon del videojuego como objeto de estudio
en diferentes ambitos, hay que dedicar una seccion a la relacion con la educacioén. Las
posibilidades de incorporar a los videojuegos como herramienta pedagdgica han sido dis-
cutidas desde su irrupcién en la vida cultural a mediados de los ochenta. Desde el mundo
educativo se entendié que los videojuegos permitian vincular a las nuevas generaciones,
nacidas en la era digital, con los programas pedagogicos clasicos. Ademas, se interpreto
que esa operacidn no generaria excesivos problemas ya que la utilizacién de juegos es
una herramienta ampliamente explorada en el ambito educativo. Pero cuando se anali-
zan las experiencias educativas con videojuegos aparecen mas sombras que luces.

Muchas de estas sombras se han generado por la falta de reflexion acerca del medio y
de sus posibilidades reales. El videojuego es un juego, pero incorpora una serie de me-
canismos que lo diferencian de otros juegos y que lo hacen mas complejo. Esta falta de
reflexion y de entendimiento del medio ha provocado que las esperanzas sobre las posi-
bilidades pedagdgicas de los videojuegos se hayan enfriado. En esta seccidon se analizan
las experiencias en el medio educativo y las posibilidades que los videojuegos ofrecen
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en este ambito a partir de la nocién de Serious Games. Este tipo de videojuegos, nomb-
rados cuando se hablaba de la dimensién comunicacional, han puesto las bases para su
utilizacion con fines de aprendizaje. Y por tanto, del reconocimiento de su capacidad para
producir y transmitir discursos.

También hay que aclarar que cuando hablamos de educacidn se va mas alla del recinto
de la escuela para adentrarse en otras instituciones que en algun momento determinado
necesitan formar a sus usuarios o empleados. Se vera como las posibilidades de trans-
mitir algun tipo de conocimiento van mas alla de la escuela y que los videojuegos son
un buen medio para desarrollar otras habilidades y transmitir un conocimiento explicito.
Asi, existe un amplio abanico de posibilidades en la utilizacion del videojuego dentro del
mundo educativo que no siempre se han diferenciado y entendido. Hay que comprender
cuales son las mecanicas de juego y los procesos de aprendizaje que cada videojuego
propone para poder adaptarlo a las necesidades educativas de cada institucion, sea esta
escolar o no.

6.1.1. El juego mas alla del entretenimiento

El juego ha sido siempre una actividad tratada como un entretenimiento, tiempo este
dedicado a “distraerse” de las ocupaciones serias de la vida. Tiempo dedicado a “perder-
se” en cosas no productivas, incluida la educacién, para proporcionar una diversion a
nifios y adultos. Una especie de tiempo muerto en las obligaciones productivas de la vida
diaria. Desde hace muchos siglos el juego ha sido una forma de educacion e instruccion
mas, ejercicio basico para entender parte de ese adiestramiento social que las diferentes
culturas han dotado a sus miembros. Sin profundizar en las complejas reflexiones sobre
los juegos en las sociedades, se puede definir sintéticamente al juego como una activi-
dad voluntaria, fundamentalmente social, en la que se esta en relacion con otros y donde
se aprenden pautas de comportamiento y valores (Huizinga, 1996; Gros, 2000 & Gee,
2004). Incluso hay quien ha ido mas alla y ha puesto en el centro mismo de la constituciéon
de todas las sociedad las diferentes formas de juego como impulsoras de esa sociedad
(Caillois, 1986).

En lo que respecta a la parte relacionada con el aprendizaje, se encuentran autores
como Crawford (1982) que le otorgan al juego un valor inconsciente respecto al hecho
de aprender. Aunque se piense que soélo es una diversion, un entretenimiento, se juega
basicamente porque aprendemos y eso nos gusta. Incluso desde un punto de vista mas
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integral, el juego ha sido visto como un vehiculo de desarrollo integral como comenta
Latorre (2003),

[...] el juego es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y el pensam-
iento, actua sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico; posibilita aprendizajes de
fuerte significacion; reduce la sensacion de gravedad frente a errores y fracasos; invita
a la participacion activa por parte del jugador; desarrolla la creatividad, competencia in-
telectual, fortaleza emocional y estabilidad personal. En fin, se puede afirmar que jugar
constituye una estrategia fundamental para estimular el desarrollo integral de las personas
en general (Citado en Marcano, 2008, p. 97).

Este tipo de definiciones se basan en todo tipo de juegos, pero si se centra en los vid-
eojuegos se puede observar que, aparte de estas caracteristicas ya mencionadas para
todos los juegos, se adquieren otro tipo de habilidades. Quizas el efecto mas claro del
potencial formativo de los videojuegos se produce a través de la adquisicion de compe-
tencias digitales. Es decir, dentro del contexto tecnoldgico y digital de las sociedades
actuales, la mayoria de los nifios accede por primera vez al universo digital a partir de
los videojuegos. Es asi como adquieren competencias propias de la alfabetizacion digital
de forma recreativa y ludica. Estas competencias les sirven para iniciarse en el manejo
de las interfaces graficas y logicas del mundo digital. Aun asi, hay que advertir que el
uso del videojuego para el entretenimiento no parece asegurar una transferencia de los
aprendizajes digitales, sino que aumenta las posibilidades respecto a los que no juegan
(UCL, 2008).

De forma especifica, varias investigaciones demuestran las ventajas que tienen los vid-
eojugadores en cuanto al desarrollo de sus habilidades con respecto a los no videojuga-
dores. Alguna de estas habilidades de las que hablan las investigaciones son el desar-
rollo de la coordinacion ojo-mano, mayor agudeza visual, rapidez de reaccion, capacidad
de atencidén a multiples estimulos (Green & Bavelier, 2006). Otras investigaciones han
encontrado que los videojugadores tienen mas facilidad para relacionarse con los otros,
estdan mas motivados hacia la consecucion de objetivos, mayor tolerancia a la frustraciéon
(Pérez, 2005). Incluso mejora la capacidad para asumir riesgos, resolver problemas y
tomar decisiones (Winn, 2002). Aunque quizas el valor mas importante que incorporan
los videojuegos es que aportan experiencias en modelos o simulaciones basados en la
vida real. Como indica Gros (2009) “En todos los casos, un factor fundamental de los vid-
eojuegos es que proporcionan un entorno rico de experimentacion en primera persona.
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El jugador interactua con el contexto creado, toma decisiones y percibe inmediatamente
las consecuencias” (p. 253).

Uno de los problemas mas importantes a la hora de introducir videojuegos en los pro-
cesos de aprendizaje ha sido conservar el elemento Iudico, su diversién. Se ha poten-
ciado su mision transmisora de cierto conocimiento en detrimento de lo ludico. Es decir,
en el contexto educativo se ha antepuesto la transmision de cierto contenido curricular
a través de los contenidos mas que en el aprendizaje producido por la experiencia de
juego. En el primer caso, la transmision de contenidos, los videojuegos son una buena
herramienta pero pierden parte de su capacidad de divertir si s6lo se convierten en meras
historias narradas. En cambio, si en lo que se centra la transmision de conocimiento no
es en algo explicito, como ciertas fechas o personajes historicos, sino en ciertas decisio-
nes sobre reglas implicitas que hay que tomar para poder avanzar en el videojuego, se
producen aprendizajes mucho mas profundos sin perder la parte ludica. Para ver como
ha ido cambiando esta corriente dentro del mundo de los videojuegos hay que referirse a
la nocion de Serious Games.

6.1.2. Los Serious Games como respuesta al aprendizaje a partir de videojuegos

Como ya se ha explicado en la seccion donde se comentaba la dimension comunica-
cional de los videojuegos, el concepto de Serious Games aparece mucho antes de que
los videojuegos se establecieran como industria y tuvieran la influencia social de la actu-
alidad. A modo de recordatorio hay que hablar de Clark Abt que publico el libro Serious
Games en 1970 donde presentaba las posibilidades de educar a partir de los juegos de
cartas y de mesa. El objetivo era presentar esos juegos que tienen como objetivo algo
mas que el puro entretenimiento, concretamente los que tenian un objetivo educativo
claramente planeado. Se puede situar el punto de inicio de esa reflexion en el mundo de
los videojuegos sobre los Serious Games el en texto de Michael y Chen (2006) titulado
de la misma forma. Se puede adelantar una primera definicién general acerca del objetivo
de este tipo de videojuegos, fundamentalmente seria la de crear entornos de aprendizaje
que permitan experimentar con problemas reales a través de videojuegos. El objetivo es
que el videojuego sirva para experimentar y explorar multiples soluciones a problemas
planteados en situaciones reales, descubrir la informacion y los conocimientos que per-
mitiran intervenir sin temor a equivocarse. Este tipo de simulaciones permite tomar de-
cisiones que no tienen consecuencias en la vida real pero que ensefian cuales son las
opciones mas oOptimas en esas situaciones.
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Lo mas importante es ver cuales son las diferencias entre estos videojuegos pensados
para educar y los que tienen un caracter comercial para poder diferenciar unos de otros.
En primer lugar, los Serious Games estan pensados para una funcién educativa. Estas
funciones pueden ser de diversos tipos, el entrenamiento de determinadas habilidades,
la comprensidn de procesos complejos, sean sociales, politicos, econdmicos o religiosos;
también pueden ser una herramienta muy util para promocionar productos, servicios,
marcas o ideas comerciales. En segundo lugar, estos videojuegos estan relacionados,
a partir de su simulacion, con algun aspecto determinado de la realidad. Esto genera
una identificacion entre el jugador y la parte de la realidad representada en la simulacién
virtual. Se puede hablar de una inmersion en la problematica que se quiere presentar
a partir de su simulacion virtual. En tercer lugar, la recreacion de una simulacion virtual
donde se le permite al jugador una experimentacion sin riesgos. Esta simulacion no sélo
es mucho mas economica en el sentido monetario del término sino que elimina las posi-
bilidades de dafar, de alguna u otra forma, ni al aprendiz ni al ambiente involucrado en la
simulacién. Y en ultimo lugar, quizas lo que hace diferentes a este tipo de videojuegos es
que tienen intereses manifiestos en sus contenidos. Estos pueden ser de diversos tipos,
politicos, econdmicos, psicoldgicos, religiosos, tanto para hacer apologia de alguna idea
como para criticarla. Aunque esta es una discusion que se retoma mas adelante cuando
se entre de lleno en el analisis de los Games Studies y se problematice las intenciones
manifiestas e implicitas de los discursos que producen todos los videojuegos.

Han aparecido intentos de clasificar las diferentes topologias de Serious Games que han
surgido dentro del mundo del videojuego, aunque no hay una unanimidad a la hora de
clasificarlos debido a su constante cambio y las diferentes perspectivas con las que se
les analiza. Sawyer y Smith (2008) a través de su plataforma digital han realizado una
taxonomia de lo que podria ser una clasificacion provisional. Esta taxonomia estaria com-
prendida por el tipo de videojuego y, a la vez, la funcién que le dan ciertas instituciones
con intenciones educativas. Los tipos que nombran son los videojuegos para la salud,
juegos publicitarios, juegos para la formacion, juegos para la educacion, juegos para la
ciencia y la investigacion, juegos para la produccidon y juegos como empleo. A la vez,
nombran las instituciones que utilizan este tipo de juegos como los gobiernos y ONG’s,
instituciones de defensa, sistemas de salud, marketing y comunicaciones, educacion,
empresas e industria.

Esta no es la unica clasificacion que se ha propuesto, por ejemplo Julian Alvarez y Olivier
Rampnoux (2007) los organizan en cinco categorias diferentes. Su clasificacion estaria
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compuesta por advergaming, edutainment, edumarket, juegos de denuncia (que los au-
tores denominan diverted games) y juegos de simulacion. La verdad es que muchos con-
sideran que solo deberia haber dos categorias principales, advergames y edutainment.
El resto de variantes que van surgiendo serian subgéneros y derivaciones, ademas cada
vez mas aparecen hibridos con diferentes géneros dentro del mismo videojuego. De to-
das formas, como el objetivo aqui es presentar de la forma mas exhaustiva posible estos
elementos, hay que detenerse en todas las formas que se han nombrado hasta aqui para
presentarlas.

Un ultimo apunte sobre los términos a utilizar, aqui se opta por catalogar a los diferen-
tes Serious Games como modalidades y no por areas de uso (Marcano, 2008) o por
tipologias (Alvarez & Rampnoux, 2007). El término modalidad permite encontrar un punto
intermedio entre el uso y el tipo de tematica del videojuego, ademas de introducir los
sectores donde son utilizados habitualmente para configurar de forma mas clara el hecho
de que son productores de discursos. Por ejemplo, los videojuegos del género militar
pueden servir para entrenar a comandos en futuras misiones por el ejército pero que
también pueden estar dentro de la tipologia de juegos de denuncia si quien los utiliza es
alguna ONG para denunciar cierta situacion. Asi, se acepta el intento de clasificacion de
Sawyer y Smith (2008) que cruzan todos esos aspectos interesantes a la hora de hablar
de los diferentes Serious Games para presentar de la forma mas amplia posible estas
situaciones.

6.1.3. Diferentes modalidades de Serious Games

El orden con la que se van a presentar aqui las diferentes modalidades de Serious Games
no corresponden a ningun nivel de importancia, relevancia o difusion sino al interés ex-
plicativo correspondiente a esta investigacion. Es decir, aqui simplemente se presentan
de forma detallada para seguir el hilo conductor de esta explicacién acerca de los usos
educativos del videojuego. Asi que en primer lugar hablaremos de la modalidad de video-
juegos que se centran en la educacion.

En el ambito educativo hay que distinguir dos tipos diferentes de aplicaciones informati-
cas que se utilizan habitualmente para la ensefianza de conocimientos. Por un lado estan
los edutainment, que serian todas las aplicaciones informaticas que utilizan animacio-
nes, elementos multimedia y que intentan presentar la informacion de forma divertida.
Incluso pueden introducir pequefios juegos como puzles, juegos de memoria, etc. Desde
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algunas perspectivas tedricas se ha considerado que este tipo de software no es propia-
mente un videojuego sino un tipo de aplicacion informatica que utiliza el recurso del juego
para transmitir esos conocimientos. Por el contrario, en los juegos serios el contenido a
ensefar es lo prioritario, ademas abarcan otros ambitos como se ha mencionado antes.
Después existiria un segundo tipo de aplicaciones informaticas que ya podrian entender-
se como videojuegos que de forma explicita estan creados con la pretension de ensefar.
Estos videojuegos pueden abarcar muchas mas areas que las que se mencionaban en
el edutainment, pueden estar pensadas para el entrenamiento a través de simulaciones,
la transmision de informacion o incluso la promocion de alguna idea o marca a través
de la publicidad (Michael & Chen, 2006). La idea principal que distingue ambos tipos es
que los edutainment priorizarian la transmision de ciertos contenidos de la forma mas
ludica posible, haciendo divertido aquello que no parece serlo. Los videojuegos creados
para transmitir algun tipo de conocimiento renunciarian en parte a ese entretenimiento
ludico para poder transmitir mas conocimientos y de formas mas complejas. Como ya
se ha comentado, la falta de interés en estos videojuegos, en parte, esta provocada por
su poca de diversidbn o componente ludico. Quizas uno de los ejemplos mas ilustrativos
de este tipo de videojuegos seria Real Lives 2010 (Marcano, 2008), donde el jugador se
situa en la piel de diferentes personajes y aprendemos a partir del desarrollo de sus vidas
particulares. El videojuego, desarrollado por Educational Simulation, tiene como objetivo
aprender las costumbres, oficios, situaciones laborales o politicas a partir de encarnar
eso0s personajes. Las opciones van desde encarnar a un campesino en Bangladesh, tra-
bajador de una fabrica en Brasil, policia en Nigeria, abogado en EE.UU. o informatico en
Polonia.

Una segunda modalidad dentro de los denominados Serious Games son los videojuegos
militares, una de las tematicas que mas tempranamente se desarroll6. La denominacion
militainment es un término que resulta de la unidn de military y entertainment. En un
principio fueron videojuegos financiados por el ejército o que, desde la industria privada,
reproducian operaciones militares con un alto grado de exactitud. Se utilizan para que
los soldados practiquen y memoricen los escenarios donde después tendran que actuar
(Wayne, 2003). Incluso muchos de estos videojuegos creados para el adiestramiento
militar han saltado al campo del ocio como America’s Army (2010). Algunas investiga-
ciones realizadas por los mismos desarrolladores de America’s Army demuestran como
el videojuego es una herramienta mas valida para la captacion y entrenamiento de los
soldados, y que ademas resulta mas efectiva para acelerar su aprendizaje (Shilling, Zyda
& Wardynski, 2002). También hay toda una serie de videojuegos de simulacion de dife-
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rentes vehiculos militares, desde aviones y helicopteros a tanques y carros blindados.
Estas simulaciones se han generalizado en el adiestramiento militar por lo que suponen
de ahorro y seguridad a la hora de entrenar con materiales bélicos.

La politica también ha visto en los videojuegos una herramienta para comunicar sus
ideas, intenciones, criticar a sus oponentes o reproducir sus discursos. Esta modalidad
de videojuegos politicos se mueve entre la apologia y la denuncia, entre la intencion
propagandistica y la informacién de los abusos del poder. La utilizacion por parte de los
partidos politicos o gobiernos de videojuegos van desde conceptos muy simples, donde
mas que hacer propaganda de una idea compleja se plantean una serie de items que
tienen que ser relacionados con ese partido''. Aunque también se encuentran videojuegos
mucho mas elaborados y que implican otra forma de comunicar ideas politicas. Este seria
el caso de Sim Healt (1994), un videojuego que pretendia entrenar, a partir de una simu-
lacién, a las personas encargadas de los servicios de salud en la toma de decisiones y el
control epidemiolégico (Michael & Chen, 2006). La modalidad de videojuegos politicos es
muy amplia y podemos encontrar otros tipos de opciones como las que representan los
news games. Estos son un tipo de videojuegos donde se mezclan lo periodistico con la
denuncia politica. Un ejemplo es September 12th'?, videojuego creado por Gonzalo Fra-
sca que denuncia el uso de la violencia para resolver el problema del terrorismo. Dentro
de este ambito de denuncia de situaciones politicas se encuentran juegos como Darfur
is Dying™ donde se denuncia la situacion politica en esa region del Sudan a partir de la
experiencia de los personajes en los campos de refugiados.

Las empresas, instituciones y corporaciones empresariales también se han dado cuenta
del potencial de los videojuegos, sobre todo a partir de dos vertientes diferentes. En
primer lugar, para la formacién de sus propios empleados en nuevas competencias y
recursos. Este tipo de juegos representan un ahorro de tiempo y dinero muy importante
para las empresas, ademas permite reducir el rechazo habitual de los empleados a este
tipo de formacion. Esta forma de entrenamiento facilita a los participantes pensarse como
agentes activos mas que pasivos en esa formacion, a la vez que el formador se convierte
en un guia mas que un maestro (lverson, 2005), por lo que se genera un mayor dina-

11. Ejemplo de este tipo de utilizacion puede verse en la noticia referente a la retirada de un videojuego creado por
el Partido Popular de Catalunya para las elecciones autondémicas de 2010. http://www.elpais.com/articulo/espana/PP/
retira/juego/papeles/mantiene/caza/independentistas/elpepuespcat/20101118elpepunac_3/Tes

12. Este videojuego nos situa delante de una mecéanica que consiste en disparar a unos ciudadanos en Bagdad. Pero
cada vez que disparamos la poblacion aumenta y no sera imposible ganar intentando destruirlos. Gonzalo Frasca nos
plantea la pregunta acerca de si la violencia puede ser la solucion a estos conflictos. http://www.newsgaming.com/
13. Este videojuego esta disponible online en la siguiente direccion: http://www.darfurisdying.com/spanish/
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mismo en el proceso. A esta estrategia hay que sumarle el hecho de la incorporacion del
humor como via para suavizar ese entrenamiento corporativo, consiguiendo asi disminuir
la resistencia o rechazo de los usuarios (Michael y Chen, 2006). Esta no seria la unica
via que han encontrado las empresas para explotar las posibilidades de los videojuegos,
también han descubierto un extraordinario canal para publicitar sus productos, ideas o
marcas. Esta utilizacion ha sido denominada advergamesy ya se explico su contenido en
una seccion anterior. Aun asi podemos recordar en qué consiste a partir de la definicién
que hace David Selva (2009), “El término alude a la hibridacién de publicidad (advertis-
ing) y videojuegos (video games)” (p. 148). La utilizacion por parte de las empresas de
este tipo de videojuegos ha resultado un canal rapido y mas econdémico para publicitar
sus nuevos productos, desde nuevos modelos de coches a ropa deportiva.

En el ambito de la salud también se han desarrollado diferentes aplicaciones donde el
videojuego sirve de vehiculo para una variedad de funciones. Una de esas funciones es
el entrenamiento de los estudiantes de medicina y personal médico en general. En la ac-
tualidad se esta produciendo un giro en las practicas de intervencion quirurgica, aplican-
do técnicas menos invasivas para el paciente. Estas técnicas estan basadas en la inter-
vencion laparoscépica', es decir, que el médico interviene a través de las imagenes que
recibe de una camara en una pantalla. Un hecho curioso es la ventaja que presentan los
estudiantes con experiencia en videojuegos en las practicas de medicina laparoscopica.
Estos estudiantes demuestran una mayor coordinacion ojo-mano y facilidad para mane-
jarse con precision en el espacio de trabajo a través de las pantallas (Marcano, 2008).
A la vez, las simulaciones sobre determinados aspectos en la practica médica se estan
generalizando en la formacion de los estudiantes de medicina. Las simulaciones per-
miten practicar a los estudiantes sin riesgo a equivocarse y son mucho mas economicas
para la institucién educativa. También se han creado videojuegos para la rehabilitacion
de accidentados a fin de recuperar su psicomotricidad, incluso se han implementado vid-
eojuegos para que excombatientes de la guerra de Irak se recuperen. Estos videojuegos
recrean el ambiente bélico que los excombatientes se han encontrado en Irak, asi se
ofrece un contexto compartido donde el terapeuta puede ayudarlos a superar sus padeci-
mientos desde una visidon mas realista y ajustada a la vivencia (Frei, 2005). En otro nivel,
hay tratamientos de recuperacion que también utilizan videojuegos como distractores de
pacientes con dolor cronico y en la rehabilitacion de habilidades cognitivas a través de

14. La laparoscopia es una técnica que permite la vision de la cavidad pélvica-abdominal con la ayuda de un lente opti-
co. A través de una fibra Optica se reciben imagines en una pantalla que permiten intervenir. El mismo método permite
otras intervenciones quirdrgicas de invasiéon minima cuyo objeto es curar o corregir enfermedades. El aparato utilizado
se llama torre de laparoscopia y entra en el cuerpo a través de una pequefia incision.
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ejercicios mentales de preguntas y respuestas, de memoria, por ejemplo a partir de vid-
eojuegos como el brain training (Marcano, 2008).

Aunque de menor difusion, también se han desarrollado una serie de videojuegos en el
ambito artistico. Con el objetivo de utilizar el videojuego como una herramienta mas en
el proceso creativo y artistico, muchos creadores han experimentado con la musica y las
imagenes para generar experiencias ludicas. Por ejemplo, en el ambito musical se han
desarrollado videojuegos como Electroplankton’, que ensefia a crear melodias a través
de la combinacion de imagenes en movimiento a través de una pantalla tactil hasta for-
mar una plataforma atractiva con una musicalizacién melodiosa. Las posibilidades de ex-
perimentar en el ambito artistico con los videojuegos apenas estan empezando a generar
esas nuevas practicas. Para un repaso de estas posibilidades es interesante consultar el
libro de Nic Kelma (2005) Video Game Art, donde se hace una lectura de los componen-
tes del videojuego desde la éptica del arte y sus diferentes componentes.

Para terminar este repaso a los ambitos donde han surgido los denominados Serious
Games hay que nombrar una linea no muy conocida como es la religiosa. Desde los am-
bitos religiosos también se ha prestado atencién a estas nuevas formas de educacion,
formacion y transmisién de discursos. Sobre todo desde la 6rbita cristiana se han gener-
ado videojuegos explicitos para ensefar pasajes de la Biblia. No hay que confundir este
tipo de videojuegos con otros donde la tematica de fondo puede ser religiosa, cosa que
ocurre con frecuencia en relacion a los conflictos en oriente medio y Afganistan. Aqui se
habla de videojuegos creados con la intencion de transmitir ciertas ensefianzas relativas
a cierto credo religioso. Por ejemplo, como indica Marcano (2008) respecto este tipo de
videojuegos:

The interactive parables es uno de los videojuegos que se han creado con una perspectiva
religiosa cuyo objetivo es trasmitir las lecciones de Jesus. [...] aunque difieren en la fideli-
dad de la narrativa con relacion a las lecciones de la Biblia, pero tienen su carga educativa
en cuanto a personajes y escenas (p. 101).

Este ha sido un breve repaso a los diferentes ambitos donde se han desarrollado esfuer-
zos para generar videojuegos educativos o con una intencién manifiesta de formar en al-
gun espacio concreto. El desarrollo o implantacion en los diferentes ambitos es desigual y
con efectos diversos. En muchas ocasiones el intento de implementar videojuegos como

15. Este videojuego se ha desarrollado par la plataforma portatil de Nintendo “DS” http://electroplankton.nintendo-
europe.com/esES/index.html
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una herramienta educativa se ha hecho precipitadamente sin valorar cuales eran las po-
sibilidades reales del videojuego. A continuacidn se presenta, a modo de cierre de esta
seccion, algunas reflexiones acerca de las experiencias concretas y las reflexiones que
se derivan.

6.1.4. Reflexiones y experiencias acerca de la utilizacion de videojuegos en edu-
cacién

Cada vez parece mas claro que hay que alejarse de la simplificacién que se ha hecho
del videojuego como herramienta educativa. No se puede pensar el videojuego como un
medio para transmitir conocimientos de forma tradicional, ni tampoco como una nueva
forma tecnoldgica de reproducir informacion lineal. Cuando se habla de los videojuegos
hay que entender cuales son sus particulares formas de inmersién y transmisién de cono-
cimientos. Hay que tener en cuenta que ya no esta delante del jugador un texto que pu-
ede ser leido de principio a fin, sino un cibertexto (Aarseth, 1997) que obliga a explorar y
configurar sus posibilidades, a fin de cuentas un juego.

Si se hace referencia a los Serious Games, las mayores ventajas que presenta para
la formacion se encuentran en dos lineas diferentes sefialadas por Prensky (2001). En
primer lugar, porque se adquieren atributos y técnicas particulares que ayudan a com-
prender mejor y de forma mas rapida conceptos y procesos complejos. En segundo lugar,
aumentan el compromiso de los estudiantes en su formacién debido a la motivacion que
se genera al lograr el éxito en el juego. En resumidas cuentas y utilizando las palabras de
Marcano (2008), “resultan eficientes y ademas econdmicos” (p. 104). De todas formas, a
la hora de la aplicacion concreta de estos videojuegos serios en contextos educativos se
debe atender a otros factores mas contextuales y de aprendizaje mas complejos como
comenta Gros (2009).

Uno de estos enfoques es el que presenta Gee (2003) a partir de su idea de los dominios
semiodticos compartidos. Esto significaria que para jugar a videojuegos hay que com-
partir conocimientos, habilidades, herramientas y recursos para poder desarrollar una
experiencia de juego. Esto desplaza la idea de que el videojuego es una labor individual,
pasando a situarse en una labor colaborativa de elementos para poder avanzar en su
conocimiento. “El alumno debe aprender no sdlo los significados de un dominio particular
de conocimiento sino que, ademas, debe pensar sobre el dominio a un nivel meta” (p.
23). Los videojuegos presentan un contexto de aprendizaje que situan al jugador en un
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mundo concreto, con sus reglas que obligan a entender y aprender con el resto de juga-
dores para poder continuar y avanzar. Shaffer (2005) lo explica asi:

[los videojuegos] hacen posible la creacion de mundos virtuales y, debido a que los ju-
gadores actuan en esos mundos, se hace posible el desarrollo de acuerdos situados a
partir de practicas sociales, identidades de gran alcance, valores compartidos y formas de
pensar importantes en las comunidades de practica (p. 7).

Lo que aparece aqui no es un tipo de aprendizaje lineal sino contextual. No seria una
cuestion de conocimientos que se transmiten desde el videojuego al jugador sino que
seria la interaccion entre el juego, sus reglas y el contexto de los jugadores los que gen-
erarian la posibilidad de un conocimiento concreto.

Otra linea interesante seria la que explora la inmersién del jugador en el videojuego. Los
mundos inmersivos van mas alla del aprendizaje con videojuegos, pero es en ellos donde
se puede desarrollar de forma mas completa en la actualidad (De Freitas & Oliver, 2006).
El aprendizaje inmersivo es una caracteristica fundamental de los videojuegos ya que
proporcionan una combinacién de vivencia, toma de decisiones y analisis de las conse-
cuencias muy prometedoras respecto al mundo educativo.

El mismo Prensky (2005) habla de la posibilidad de un aprendizaje complejo a partir del
uso de videojuegos en el mundo educativo. En un primer nivel, el aprendizaje que tiene
lugar en un videojuego consistiria en controlar la interaccion con la pantalla. Esta forma
de aprender se lleva a cabo a partir de la repeticion, uno aprende a partir de probar
las opciones que van surgiendo y de reconocer las que le permiten avanzar dentro del
mismo. En segundo lugar, aparece el aprendizaje relacionado con las reglas del video-
juego. Las reglas implican la normatividad, muestran lo que esta permitido y lo que no, a
este nivel las normas suelen aprenderse por ensayo y error. El jugador debe descubrir lo
que se puede hacer o no para poder avanzar y conseguir los objetivos que el videojuego
le presenta. En tercer lugar, los jugadores deben generar una estrategia, aprenderla a
medida que avanzan en su complejidad y, poco a poco, controlan esas situaciones. Las
estrategias que los jugadores pueden aplicar varia dependiendo del tipo de videojuego
y las consecuencias buscadas en cada etapa del mismo. En ultimo lugar, los jugadores
perciben también las diferentes visiones culturales sobre el mundo que el videojuego
les presenta. Sobre todo en videojuegos de simulacién social como Los Sims (2000) se
presenta un modelo social que reproduce los valores occidentales de comportamiento

94



Level 6. La perspectiva educativa acerca del videojuego

en una sociedad de consumo. Incluso en otros videojuegos como Imperium IV (2005) se
observa como las estrategias que permiten al jugador avanzar, aun representando dife-
rentes culturas, son las del utilitarismo pragmatico de inspiracion norteamericana.

Asi, se pueden ver los diferentes enfoques a la hora de entender las formas de aprender
con videojuegos. Esta disparidad ha generado un abanico bastante grande dentro de las
investigaciones sobre la aplicacion de los videojuegos en el contexto educativo, sobre
todo en la escuela. Algunos de los aspectos que han centrado esas investigaciones estan
relacionados con la capacidad del videojuego para promover la motivacion (Becta, 2002
& Prensky, 2002). Otras investigaciones ha profundizado en la capacidad del videojuego
respecto a la implicacion del estudiante (Kafai, 2001) y la capacidad del videojuego como
elemento de alfabetizacion digital (Gee, 2003). Por otro lado, se han investigado las po-
sibles relaciones del uso de los videojuegos con el rendimiento académico (Mitchell &
Savill-Smith, 2005) aunque como ya se comentaba en paginas anteriores no hay una
evidencia de que su uso mejore o empeore de forma significativa los resultados académi-
cos. Incluso se puede anadir que es dificil encontrar esas evidencias empiricas sobre las
posibles ventajas en los resultados académicos de los videojugadores si se sigue apli-
cando la medicion de las mismas variables que en los estudios pedagdgicos tradicionales
(Kafai, 2001).

Otro de los puntos mas importantes a la hora de analizar las experiencias educativas
con videojuegos es el papel de los profesores, incluso muchos investigadores los situan
como el principal freno para su posible aplicacion (De Freitas & Oliver, 2006; Gros & Gar-
rido, 2008). El rechazo de muchos profesores al uso de los videojuegos en el aula no es
el unico responsable de la problematica como comenta Sandford (2006) en un estudio
donde analiza algunas experiencias con profesores de primaria. En este estudio se se-
Aala a la planificacion de los horarios fijos y la division por materias como los elementos
que dificultan la aplicacion efectiva de los videojuegos como herramienta pedagdgica, ya
que los videojuegos necesitan de una vision y planificacion mas interdisciplinar para que
puedan desarrollarse plenamente. Volviendo al papel del profesor, aparece el miedo al
uso del videojuego por parte de los docentes. Esta desconfianza respecto al uso de los
videojuegos por parte de los profesores genera que se confunda cual debe ser el papel
del educador respecto a la introduccion del videojuegos en el aula. Como comentan los
autores de esta investigacion (Sandford at al., 2006):
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“el uso exitoso del videojuego en el aula se debe mucho mas a la habilidad del profeso-
rado para integrar nuevos conocimientos en el curriculum que a la habilidad de utilizar el
videojuego. En todos los casos, se evidencia que el profesor juega un papel central en el
apoyo del aprendizaje de los estudiantes, mas alla de los elementos operativos del uso
del juego” (p. 4).

A modo de cierre, se puede sefalar que lo que muestran estas diferentes experiencias
y estudios sobre la introduccion de los videojuegos como herramienta educativa es que
hay que cambiar la forma de trabajar con ellos. Los videojuegos generan una forma par-
ticular de aprendizaje que puede aplicarse en el trabajo en el aula de forma similar al que
se utiliza para desarrollo de proyectos colaborativos. Las capacidades y habilidades que
hay que generar para poder avanzar en el videojuego estan relacionadas con diferentes
capacidades como la autonomia, la capacidad de organizacion y gestion de cada grupo
de trabajo entorno a una problematica, el establecimiento de objetivos especificos, la re-
sponsabilidad compartida con los companeros y el seguimiento del proceso entre todos
los alumnos (Gros, 2009). Asi, lo que se encuentra es que el videojuego es la excusa
para acercarse a un tema o problematica que se quiera tratar en el aula. El interés del
videojuego como herramienta pedagogica estara centrado no tanto en la consecucion de
victorias o avances dentro del mismo sino en la resolucién de la problematica que pre-
senta el videojuego. Esto obligara a los alumnos a generar estrategias de investigacion y
exploracion conjunta para poder avanzar dentro del videojuego.

El videojuego como herramienta pedagogica debe ser abordado a partir del objetivo para
el cual quiere ser utilizado. Si lo que se quiere es generar ese trabajo en equipo, capacid-
ad de resolucién de problemas y generar diferentes perspectivas sobre una problematica
concreta el videojuego puede ser una buena herramienta. Por otro lado, también puede
ser una buena opcidn si lo que nos interesa es transmitir ciertos conocimientos a partir de
la simulacién como ocurre con videojuegos para la salud. Las variedades de videojuegos
y usos para la formacion son muy complejos, hay que pensar a donde se quiere llegar y
de qué forma para poder utilizarlos como herramienta educativa. Lo que muestran estos
intentos de introduccion del videojuego en el marco educativo es que su potencia para
transmitir discursos es mas sutil que en otros medios. La capacidad de producir discursos
va a estar mas alla de la narracion de una historia o ciertos conceptos. El videojuego va
a convertirse en un texto (cibertexto) donde se van a poner en juego mas discursos de
los que aparentemente se declaran. Los procesos de construccion de objetos, sujetos
y discursos van a estar ligados con la particular forma de transmisién de discursos. Las
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mecanicas de juego y la experiencia que provocan en el jugador van a ser las verdaderas
formas de educar que los videojuegos proponen.

De esta forma, debe plantearse una forma diferente de aprender a través de videojuegos.
Practicas propias que el videojuego presenta y que aun no han sido aplicadas con éxito
en la mayoria de ambitos formativos. Queda claro que la forma de transmitir discursos
de los videojuegos es mucho mas sutil de lo que puede parecer a simple vista. En el
siguiente capitulo se explora, a partir del caso concreto de las investigaciones entre gé-
nero y videojuegos, algunas de esas formas sutiles. Se analiza la posible relacion entre
desigualdad de género y la responsabilidad de los videojuegos en esa discriminacion.

Level 7: La perspectiva de género acerca del videojuego.

7.1. Dimensién de género™

En este recorrido por las diferentes dimensiones del videojuego como objeto de estudio
hay que detenerse un momento en su relacion con las discusiones sobre el género. Al
igual que en el resto de aproximaciones académicas, el género ha sido otro campo de
batalla donde los videojuegos han sido acusados de generar o cuanto menos reproducir
las desigualdades entre hombres y mujeres. Asi, se encuentra con cierta asiduidad una
idea casi generalizada acerca que los videojuegos cuentan historias donde los person-
ajes y las formas de juego reproducen los estereotipos sobre el género que se dan en la
sociedad contemporanea. En esta parte del texto se muestran las diferentes aproxima-
ciones respecto de la construccion del género en los videojuegos para clarificar a qué se
estan refiriendo exactamente cuando hablan de esa relacién. A la vez, también es nec-
esario clarificar y contextualizar la idoneidad de estas criticas en el contexto del mundo
del videojuego y su relacion con otros procesos que llevan a la generacién de esa vision
del género.

Ademas, hay que entender esta discusion como un tema que va mas alla del mundo
de los videojuegos y que esta relacionado con la emergencia de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en relacion con el género. Una discusion que va mas

alla del uso que se hace de esas tecnologias para entender cuales son los procesos de

16. Agradezco a Adriana Gil, Joel Feliu y Ana Vitores sus valiosas aportaciones respecto a la bibliografia sobre género
y videojuegos a la vez que sus certeras reflexiones sobre esta problematica plasmadas en su articulo “Gil-Juarez, A.,
Feliu, J. & Vitores, A. (2010) Performatividad Tecnologica de Género: Explorando la Brecha Digital en el mundo del
Videojuego. Quaderns de Psicologia, 12 (2), 209-226. Recuperado el 12 de diciembre de 2010 en http://www.qua-
dernsdepsicologia.cat/article/view/758”
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produccion de las mismas y lo que implica en la construccién identitaria del género. El
caso de los videojuegos sirve para aproximar toda esta problematica y centrarla en esta
investigacion. Aunque no hay que perder de vista que la problematica va mas alla de los
videojuegos como dicen Gil, Feliu y Vitores (2010) “mostraremos [...] como las opciones
y preferencias de las chicas por determinados videojuegos y estilos de jugar se pueden
interpretar como una forma de performar su identidad de género” (p. 210). Como se vera
mas adelante la construccion del género en los videojuegos es parte de esa produccion
de discursos, estas practicas que se mueve en multiples pantallas interactivas.

Los videojuegos han sido un entretenimiento de chicos pensados por otros chicos. Esta
parece ser la explicacion por la cual las chicas no han tenido nunca gran interés por los
videojuegos, o como minimo no con la misma intensidad que han demostrado los varones.
Esta falta de interés por los videojuegos tiene que enmarcarse en una desafeccion mucho
mas amplia de las mujeres respecto al mundo de la tecnologia. Esta desafeccion se ve
reflejada en las preferencias de las chicas a la hora de inscribirse en las carreras univer-
sitarias denominadas técnicas, donde son mayoria de los estudiantes masculinos. Esa
falta de interés parece reproducirse en el mundo doméstico y ludico donde las mujeres no
muestran el mismo interés por los aparatos tecnoldgicos que los hombres. Habitualmente
esta falta de interés se ha achacado a ciertos atributos del género que propiciaban mayor
0 menor competencia en esos ambitos técnicos, aunque lo que emerge es que esa falta
de interés respecto al mundo de la tecnologia responde a la construccion sociocultural de
esas tecnologias como actividades producidas y pensadas para los hombres (Cockburn,
1992 & Wajcman, 2006). Se vera como todas esas tensiones sobre el género se plasman
en la aproximacion académica que se ha hecho sobre los videojuegos y el género.

Esta falta de interés de las mujeres por la tecnologia se ha conceptualizado como una
nueva brecha digital. Esta brecha estaria relacionada con la falta de competencias y ha-
bilidades respecto a la TIC’s, hecho que provocaria una desventaja en diferentes ambitos
de la vida social y laboral debido a que estas TIC’s configuran parte de las practicas en
el contexto social contemporaneo. Desde esta perspectiva, se relaciona el poco interés
de las chicas en los videojuegos como una de esas posibles causas de la brecha digital.
Esta relacion se basa en la idea que presenta a los videojuegos como la primera aproxi-
macion entre los nifos y las TIC’s. Esta relacion aparece como ese primer uso ludico de
la tecnologia, una forma de adquisicion de competencias para futuras interacciones e
interés por las TIC’s en el mundo adulto. Incluso esa relacidon entre nifos y videojuegos
va a fundamentar las posteriores elecciones sobre las profesiones relacionadas con esas
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tecnologias, a la vez que van a disminuir las posibilidades de que las mujeres accedan a
esos espacios de desarrollo profesional (Beavis & Claire, 2007; Hayes, 2008; Jenson &
de Castell, 2005; Kafai, 1998; Subrahmanyam & Greenfield, 1998).

En este contexto, hay que entender la relacion de los videojuegos y el uso que las chi-
cas le dan como un gran escaparate donde observar esos efectos de la desigualdad de
género. Entendiendo a los videojuegos como reproductores de esas desigualdades a
partir de ciertas practicas discursivas, y no tanto como los causantes de esas diferencias.
Ademas, la concepcion del género que manejan la mayoria de los estudios es demasiado
estatica y dan por naturales ciertas cualidades innatas que se ponen de manifiesto en la
relacién de las chicas con los videojuegos. El género no es algo dado sino construido,
que se va formando y modificando por diferentes formas de hacer y decir (Butler, 2001).
Si se parte de una concepcion del género diferente, que no atribuye los comportamientos
o gustos de las chicas como algo propio de su naturaleza sino que aparece por el hecho
de configurarse en ese proceso performativo, se entiende mejor su particular relacién
con los videojuegos. Jugar o no a videojuegos ya no sera una opcion determinada por
las peculiares caracteristicas y gustos de determinado género sino de una relacion mas
compleja entre como se va produciendo ese proceso de devenir chica en relacidon con las
formas de jugar a videojuegos.

7.1.1. (A las chicas les gustan los videojuegos?

Esta parece ser la primera cuestidon a la cual se enfrentaron las investigaciones sobre
geénero y videojuegos, es decir, ¢,a las chicas les gustan los videojuegos? La respuesta a
esa cuestion reveld que las nifilas mostraban menos interés por los videojuegos que los
chicos. No solo eso sino que lo valoraban menos como entretenimiento y tenian menos
conocimientos sobre ese mundo particular. Existia una escision temprana acerca del in-
terés que mostraban los nifios y las nifias sobre el uso de videojuegos. Pero incluso las
nifas y mujeres que si se interesaban por los videojuegos lo hacian de forma menos fre-
cuente y jugaban por periodos de tiempo mas cortos que los nifios y los hombres (Brown,
Hall, Holtzer, Brown & Brown, 1997; Cassell & Jenkins, 1998a; Lucas & Sherry, 2004,
Diez, 2004). Esta constatacion ha generado nuevas investigaciones tratando de explicar
por qué las chicas y las mujeres se interesan menos por los videojuegos. La mayoria de
esas investigaciones se han basado, para explicar esa falta de interés, en los contenidos
narrativos de los videojuegos, los roles protagonizados por las mujeres y las mecanicas
de juego que proponen los mismos.
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El contexto del mundo de los videojuegos seria el de una industria que ve en los hombres
su principal consumidor. De esta forma proyecta todos sus esfuerzos propagandisticos
en atraer a ese publico masculino (lvory, 2006), dejando de lado las posibles estrategias
mercadotécnicas que podrian atraer al publico femenino. Asi, muchas mujeres acceden
a los videojuegos por otros canales de informacion que no son las campafas publicitar-
ias pensadas para el publico masculino (Ker, 2003; Royse, Lee, Undrahbuyan, Hopson
& Consalvo 2007). La mayoria de videojuegos estan pensados para ese publico, asi que
como sefalan Gil et al. “[en] la presencia de violencia, la construccion de los personajes
y el centrarse en la competicidn como mecanismo de diversion (2010, p.213)”, estan los
principales frenos al interés de las chicas en los videojuegos.

En la actualidad se puede observar como la industria del videojuego esta cambiando esta
estrategia respecto a los contenidos, por un lado, y a lo que concierne a las estrategias
publicitarias de muchos de sus lanzamientos con la intencion de incorporar cada vez mas
a las chicas al consumo de videojuegos. Este cambio se produce a partir del discurso que
declara adaptarse a los gustos femeninos. Estos gustos que van incorporandose a nue-
vos videojuegos estarian basados en una mecanica de juego mas social, comunicativa y
colaborativa. Asi, no es dificil en la actualidad encontrarse con campanas de publicidad
de videojuegos a nivel internacional donde se explotan esas facetas mas “femeninas”
en los videojuegos como SingStar3 (2009) o WiiSports (2006)'. A partir de estos tres el-
ementos comentados, la violencia, la construccion de personajes y la competicion como
mecanismo de diversidn, se revisan las investigaciones que sefalan a estos temas como
los responsables de que las chicas no se interesen por los videojuegos.

7.1.2. La violencia soélo divierte a los chicos

Una de las principales lineas en las investigaciones sobre videojuegos y género ha sido
el tema de la violencia. Esta perspectiva ha relacionado el poco interés de las chicas en
los videojuegos porque no son atraidas por esos contenidos basados en la violencia. Las
tematicas de la mayoria de videojuegos consistirian en disparar, pelear y enfrentarse
violentamente por algun objetivo que permite avanzar dentro del juego hasta conseguir la
victoria. La relacidén con la violencia fisica, la utilizacion de las armas o de la competen-
cia violenta configurarian la mayoria de los contenidos de los videojuegos (Dietz, 1998;
Smith, Lachlan & Tamborini, 2003).

17. Ejemplo son las publicidades de Sony PlayStation 3 y Nintendo Wii. Se puede ver esas diferentes formas de
promocion en los siguientes videos http://www.youtube.com/watch?v=Fki4dRCMd _1U ; http://www.youtube.com/
watch?v=g139VS8SilDw
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Desde esta perspectiva se presentan dos posiciones encontradas. Por un lado, a las
chicas no les gusta la violencia; y por el otro, los videojuegos tienen primordialmente con-
tenidos violentos y agresivos. De esta forma, emerge una “légica” del poco interés que
las chicas muestran por los videojuegos debido a que sus gustos no coinciden con las
tematicas de los creadores, pensadas para los intereses de los chicos (Jansz, 2005; Ka-
fai, 1996). Esta posicion da por sentadas demasiadas cosas y genera discursos implicitos
respecto del género y sus atributos. Para empezar, porque atribuye a lo masculino una
propensién por lo violento que quedaria ratificado en el interés por los videojuegos con
esa tematica. Ademas, se observa que en la actualidad la mayoria de los videojuegos
mas populares no responden a ese estereotipo violento. Por ejemplo, en 2009 sdlo un
videojuego de tematica violenta estaba entre los diez mas vendidos del afio (Call of Duty:
Modern Walfare 2 (2009), en sexta posicion entre los mas vendidos en Espana (ADESE,
2010). Aun asi, incluso cuando no se cumple esta idea sobre la tematica violenta en el
contenido de los videojuegos las chicas siguen interesandose menos.

Esta relacion entre la tematica violenta de los videojuegos y desinterés de las chicas
se basa en dos estereotipos ampliamente difundidos. En primer lugar, la idea que la
inmensa mayoria de videojuegos son de tematica violenta; y en segundo lugar, que el
género predispone de forma natural hacia ciertos gustos o preferencias. En la actualidad
no puede seguir sosteniéndose el estereotipo acerca de que los videojuegos se basan en
unicamente en tematicas violentas. Estos juegos son un género determinado dentro del
amplio mundo de los videojuegos como lo son en el cine o la literatura. Pensar que soélo
existen ese tipo de videojuegos es reduccionista y solo responde a una vision superficial
e interesada. De la misma forma, hablar de que las chicas de “forma natural’ rechazan
los contenidos violentos y, a la vez, que los chicos los buscan es una simplificacién de
los procesos de construccion del género. No hay nada en los chicos o las chicas que les
haga aborrecer o buscar los contenidos violentos, o que emerge son diferentes formas
de construir la identidad de género que ha promocionado que los chicos se diviertan con
esa violencia y las chicas no. Pensar la relacion entre género y videojuegos a partir de
esas categorias es simplificar una controversia mucho mas compleja.

7.1.3. Personajes y roles femeninos

Otro de los argumentos que muchas investigaciones han defendido para justificar el por
queé las chicas no se interesan por los videojuegos ha sido la escasa aparicién de per-
sonajes femeninos en los videojuegos. Este hecho provocaria poca identificacion de las
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chicas con los personajes que aparecen en los videojuegos porque siempre son mascu-
linos o actuan con roles masculinos (Beasley & Standley, 2002; Dill, Gentile, Richter &
Dill 2005; Escofet & Rubio, 2007; Hartmann & Klimmt, 2006; Ivory, 2006; Scharrer, 2004).
El hecho de que haya muy pocos personajes femeninos en los videojuegos hace que
las chicas no se identifiquen y pierdan el interés por las tramas narrativas del juego. Hay
algunos estudios que defienden que cuando se introducen personajes femeninos en los
videojuegos aumenta el interés y aparece esa identificacion, en esos casos las chicas
juegan mas y dicen disfrutar de la experiencia del juego (Kafai, 1996; Mikula, 2003).

El problema surge cuando la mayoria de personajes femeninos son construidos desde
la vision masculina, es decir, que responden a una imagen de las mujeres pensada para
atraer a los chicos. Asi, abundan los personajes femeninos que s6lo acompanan al héroe
o simplemente esperan a ser rescatadas al estilo de las princesas de los cuentos in-
fantiles. A veces, incluso son elementos puramente decorativos que van apareciendo
durante el transcurso del juego para ser el objeto de la violencia o para ser rescatadas
de esa violencia por el personaje masculino (Dietz, 1998 & Gailey, 1993). Es cierto que
esto no ocurre en todas las apariciones de personajes femeninos en videojuegos, pero
hasta hace relativamente poco era un tépico bastante recurrente en las tramas de los
videojuegos, desde la Princesa Peach que Mario intenta rescatar a las mas modernas
heroinas como Lara Croft.

Ademas, cuando a partir de la década de los noventa se empezaron a introducir person-
ajes femeninos como protagonistas de la trama se optd por seguir satisfaciendo las fan-
tasias visuales masculinas. Los personajes femeninos se caracterizaron por su caracter
marcadamente erotizado, haciendo énfasis en toda la dimensién erética y sensual del
personaje a ojos masculinos. Aun asi, el comportamiento seguia siendo el mismo que en
las tramas con personajes masculinos, es decir, héroes en busca de accion y explotando
la linea argumental de la violencia (Downs & Smith, 2005 & Provenzo, 1991). Parece
como si los personajes que aparecen en esos anos buscan atraer al publico femenino
exageraran todavia mas los rasgos de agresividad como es el caso de Lara Croft en el
videojuego Tom Raider (1996), una especie de doble femenino disfrazado de fantasia
erética masculina (Janz & Martis, 2007; Schleiner, 2001).

El argumento de este tipo de investigaciones sobre el por qué las chicas no se interesan
por los videojuegos se justificaria de la siguiente manera. A las chicas les gusta establ-
ecer una identificacion con los personajes de los videojuegos. Los personajes que apare-
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cen en los videojuegos, incluso cuando son femeninos, no responden a esos roles que a
las chicas les gustaria encontrar en los videojuegos. Asi, ni los antiguos personajes, ni las
nuevas creaciones basadas en personajes femeninos consiguen que las chicas generen
ningun tipo de identificacion, por tanto, no se interesan en los videojuegos (Laurel, 1998).

7.1.4. A las chicas no les gusta competir

Dentro de las explicaciones del por qué las chicas no se interesan por los videojuegos
aparece el argumento sobre el uso de la mecanica de juego competitiva. Este argumento
se apartaria de la explicacion acerca de la narracion del juego como elemento motivador
y pasaria a relacionarla con la mecanica de juego. Eso que la ludologia pone en el centro
de los estudios sobre videojuegos como se vera mas adelante cuando se presenten las
diferentes posturas acerca de la narratologia y la ludologia en los Game Studies. Esa
mecanica de juego estaria compuesta mayoritariamente de una continua estructura com-
petitiva donde el jugador tiene que ir ganando diferentes retos que implican la derrota de
sus rivales. A partir de estos argumentos, la mecanica habitual del videojuego consistiria
en una competicion, habitualmente a partir de métodos violentos, que acaba con la elimi-
nacion, normalmente fisica, de los rivales o enemigos.

Aunque la competicion como mecanica es un rasgo que comparte con otros juegos, en los
videojuegos se convierten en uno de los ejes principales de casi cualquier género. Desde
las competiciones deportivas a batallas entre personajes mitoloégicos, la competicion es el
objetivo del juego mismo y permite establecer el propio centro del entretenimiento de los
videojuegos. Al contrario de otros medios audiovisuales como la television o el cine, los
videojuegos integran esa otra dimension interactiva que permite dejar de ser un especta-
dor y convertirse en protagonista (Vorderer, Hartmann & Klimmt, 2003). Este argumento
volveria a interpelar a ciertos atributos de género para justificar el por qué a las chicas no
les gusta la competicidn, mientras que es para los chicos uno de los principales entreten-
imientos.

Asi, a partir de la misma légica de los gustos masculinos y femeninos esgrimidos en to-
dos los puntos anteriores, esa experiencia competitiva que impregna la mecanica de los
videojuegos responde mas a los gustos y atributos masculinos que a los femeninos. A las
chicas les gustarian otro tipo de mecanicas no competitivas, mas sociales, relacionales,
que no encuentran en los videojuegos. A las chicas no les interesa la competicidn y, por
tanto, no disfrutan en la misma medida que los chicos de la mecanica competitiva de los
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videojuegos (Hartmann, & Klimmt, 2006; Lucas & Sherry, 2004). Este panorama presen-
tado funciona siempre a partir de dar por sentado dos bloques de atributos incompatibles
entre la “esencia” de los videojuegos, por un lado, y los “gustos” de las chicas por el otro.
En la interacciéon de ambos discursos se produciria una desconexion que impide a las
chicas interesarse por los videojuegos.

7.1.5. ;Doénde y cuando juegan las chicas a videojuegos?

Hasta ahora se han presentado las explicaciones que hacen referencia al uso que las
chicas hacian con los videojuegos. Existen otro tipo de estudios que también han presen-
tado esa diferencia de género en lo que refiere al uso de videojuegos desde la perspec-
tiva de las condiciones materiales con las que se juega. Asi, los espacios donde se juega,
el acceso a la compra y uso también pueden influir en el acercamiento de las chicas a los
videojuegos. Esas condiciones materiales estarian reproduciendo, en cierta manera, una
discriminacion de género que apartaria a las chicas del uso de videojuegos.

El espacio publico para videojugar, salones recreativos en su gran mayoria, son consid-
erados espacios masculinos (Gil & Feliu, 2006; Gil & Vida, 2007), lugares diferentes a
los espacios de socializacion de las chicas. Esta percepcion de los espacios donde se
encuentran los videojuegos como lugares masculinos genera que las chicas no accedan
a ellos, aumentando asi la percepcion acerca de que los videojuegos son cosa de chicos.
Estos estudios consideran que la formacion y consolidacion de este entretenimiento se
produce a gran escala en espacios publicos considerados masculinos como los salones
recreativos o las tiendas especializadas (Bryce & Rutter, 2003). Es importante recordar
que estas acusaciones sobre la masculinidad de los espacios recreativos publicos no son
nuevas, ya a finales del siglo XIX aparecieron las mismas criticas y prejuicios sobre este
tipo de espacios como comenta Huhtamo (2007), incluida la percepcion que esos espa-
cios eran exclusivos para hombres.

Si hablamos del espacio privado, en los hogares, podriamos pensar que esas diferencias
y prejuicios desaparecen pero no es asi. La distribucion y uso de los aparatos tecnolégi-
cos en las casas suele responder, en parte, al uso de género del que se hablaba ante-
riormente, donde existian una serie de aparatos relacionados con las mujeres (electro-
domeésticos, teléfonos) y otros de uso masculino (computadora, videoconsola, television)
(Gailey, 1993; Na, 2001). Asi, con la introduccién generalizada de las computadoras per-
sonales en las casas se penso que las chicas tendrian mas facilidad para acceder e

104



Level 7. La perspectiva de género acerca del videojuego

interesarse por videojuegos (Thomas & Walkerdine, 2000). Sin embargo, ese uso de las
tecnologias en el hogar vuelve a diferenciarse a partir del género debido a que el uso de
la videoconsola se sigue viendo como algo para chicos. El espacio privado se convierte
en un espacio no equitativo donde los procesos relacionados con el género se vuelven a
reflejar en el acceso y uso de los videojuegos.

Algunos estudios sefalan que las chicas tienen menos acceso a las computadoras y a las
videoconsolas en el contexto doméstico porque estos aparatos suelen estar controlados
por sus hermanos, padres o parejas (McNamee, 1998). En las entrevistas analizadas en
este estudio se describe como es mas dificil acceder a estas tecnologias para las chicas
porque se atribuye una especie de naturalidad masculina en su uso. Las chicas tienen
que esperar su turno, es decir, cuando ellos las desocupan o se aburren de jugar (Jenson
& de Castell, 2008, 2010; Thornham, 2010). Las chicas tienen que negociar el tiempo de
uso de unas tecnologias que no les pertenecen de forma natural como parece ser para
los chicos. Este tipo de relacion con el espacio de uso doméstico de los videojuegos hace
que sea relativamente facil ver a un padre y un hijo jugando a videojuegos, pero es muy
extrafo ver a madres e hijas en la misma situacidn. Las chicas crecen sin haber visto a
sus referentes femeninos mas cercanos, madres, hermanas o tias jugando a videojuegos
(Aquila, 2006).

Su uso de los videojuegos esta condicionado al de los chicos de la casa, es decir, ellas
juegan cuando ellos no lo hacen. Esta seria la principal causa, segun estos estudios, del
por qué las chicas tienen menos interés en los videojuegos. Las chicas dedicarian su
tiempo de ocio a otras actividades y relegarian a los videojuegos a un tiempo residual,
al contrario que los chicos que lo convertirian en uno de sus entretenimientos favoritos y
que mas horas les absorbe (Krotoski, 2004). Esta diferenciacion en las preferencias para
los tiempos de ocio vuelve a relacionar cierta naturaleza del género que ya se comentaba
con anterioridad sobre los atributos y gustos sobre videojuegos. Asi, las chicas preferiran
pasar su tiempo de ocio hablando con amigas, socializando en diferentes interacciones
sociales, mientras que los chicos preferiran dedicar su tiempo a actividades mas com-
petitivas como los deportes. Es el mismo discurso que aplicaban los estudios sobre el
contenido violento y la mecanica competitiva en los videojuegos. Vuelve a emerger como
se hace referencia a ciertos atributos naturales que se manifiestan en el género y en su
relacion con los videojuegos a partir de ciertas elecciones.
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Estos estudios que centran su mirada en los espacios y condiciones de acceso material
a los videojuegos consideran que las chicas tienen mas dificultades para poder jugar en
espacios publicos y privados. Ambas situaciones se relacionan con la consideracion de
estos espacios como un lugar para chicos. En el caso domeéstico, las chicas tienen la limi-
tacion de ser consideradas las usuarias secundarias o condicionadas, ya que acceden a
los videojuegos cuando los chicos dejan de jugar. No solo aparece una especie de super-
vision del uso de los videojuegos por parte de los chicos sino que también se encargan
de elegir los titulos a comprar, aparece una especie de control sobre todo el universo del
videojuego domeéstico.

7.1.6. ; Qué videojuegos prefieren las chicas?

Incluso con todas las restricciones que se han comentando hasta ahora sobre el acceso
y preferencias a los videojuegos de las chicas, hay estudios que se han centrado en
ver cOmo y a qué juegan las chicas. Aunque no sean la mayoria, muchas chicas juegan
habitualmente a videojuegos. Existen una serie de investigaciones que han observado
las caracteristicas de la forma de jugar de las chicas (Heeter, Chu, Kaitlan, Mishra &
Egidio, 2004). Otras investigaciones han observado incluso el tipo de videojuegos que
han creado cuando tienen la oportunidad de disefiarlos (Heeter, Egidio, Mishra, Winn &
Winn, 2009; Kafai, 1996). Todos estos estudios trazan unas caracteristicas comunes a los
gustos de las chicas a la hora de videojugar que ratifican lo dicho en los estudios que se
dedicaban a ver por qué no jugaban.

Estas investigaciones arrojan que a las chicas les gustan los videojuegos donde no apa-
rece la violencia (Orr Vered, 1998) y que prefieren los que tienen una mecanica de juego
colaborativa mas que competitiva (Grodal, 2000). Asi, aparece de nuevo la idea acerca
que a las chicas no les gusta la violencia ni la competicion, elementos tipicos de la forma
de jugar masculina, hecho este que las hacia mostrar poco interés hacia los videojuegos.
Al contrario, encontrarian satisfechas sus expectativas hacia los videojuegos cuando es-
tos se presentan sin tematicas violentas y con mecanicas de juego que priorizan la co-
laboracion antes que la victoria individual.

En estos estudios se encuentran una serie de elementos que permiten cartografiar que
es lo que divierte y entretiene a las chicas en lo que a videojuegos se refiere. Los el-
ementos que destacan permiten construir de forma clara las diferentes formas de per-
formar el género. A las chicas les gustan los videojuegos mas lentos, menos frenéticos,
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al contrario del vértigo y la velocidad que buscan los chicos cuando juegan. Que tengan
un trama compleja en lo narrativo y no presenten un largo proceso de aprendizaje, en
cambio los chicos apuestan por una mecanica de juego mas rica que les permita ir avan-
zando en la dificultad del mismo. Ellas prefieren los mundos sin limites donde se prioriza
la exploraciéon y experimentacion a la consecucion de objetivos en entornos mas cerrados
y rapidos que prefieren los chicos. Las chicas encuentran mas divertido adentrarse en
simulaciones de la vida cotidiana donde se interacciona con otros jugadores y person-
ajes, explorando multiples opciones de juego mientras que los chicos prefieren las his-
torias de seres imaginarios donde ellos son el eje central de la trama. Ellas prefieren los
desafios l6gicos encarnados en las aventuras graficas, ellos la accion y la simplicidad de
la habilidad con los mandos (Graner Ray, 2004; Hartmann & Klimmt, 2006; Inkpen, Upitis,
Klawe, Lawry, Anderson, Ndunda, Sedighian, Lerous & Hsu, 1994; Rubin, Murray, O’Neil
& Ashley, 1997).

En estos mismos estudios no solo se describen los gustos de las chicas sino que se
muestra la forma en como se relacionan. La implicacion con el mundo de los videojuegos,
en comparaciéon a los chicos, es menos intensa. Muchas chicas no suelen recordar los
nombres de algunos de los videojuegos a los que dicen jugar, muestran asi que es un
entretenimiento mas para ellas sin llegar a los niveles de inmersion a los que acceden la
mayoria de los chicos. Incluso algunas chicas muestran dudas acerca si se puede consid-
erar jugar a videojuegos cuando se hace con el ordenador y no con la consola. Las chicas
juegan pero no se identifican con el resto de elementos que configuran el denominado
mundo de los videojuegos (blogs, revistas, titulos, sagas, formatos, géneros).

También emergen diferencias a la hora de adentrarse en el juego, sobre todo si son nue-
vos. Aparecen mas diferencias respecto a los chicos cuando se les pregunta acerca de
cémo acceden a nuevos videojuegos. Las chicas prefieren conocer las reglas bien antes
de jugar, cuales son los objetivos y mecanicas de juego, explorar las posibilidades antes
de adentrarse de lleno en el videojuego. Los chicos prefieren ir descubriendo, a partir del
ensayo/error, cuales son las normas y los objetivos del juego (Graner Ray, 2004; Green-
field, 1996).

7.1.7. Diferencias de género en los videojuegos: ;repensar o reproducir?

Atendiendo a todo lo expuesto en las paginas anteriores aparece una situacion que se
puede definir como de reproduccién esencialista de discursos sobre el género. Esta re-
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produccion del discurso descansa en dos bloques diferentes de prejuicios, uno sobre
la esencia de los videojuegos y el otro sobre la esencia del género. Cada uno de estos
bloques, con esencias aparentemente irreconciliables, ha encontrado ciertos puntos de
reconciliacion. Este acercamiento consistiria en cambiar ciertas esencias de los video-
juegos para adaptarse a las cualidades del género femenino. Asi, los videojuegos serian
esencialmente violentos en los contenidos, competitivos en su mecanica de juego y fo-
mentarian la inmersion individual del jugador. Por el contrario, el género femenino en
su relacion con los videojuegos sacaria a la luz que sus gustos se basan en contenidos
mas ludicos, menos violentos, con narrativas mas ricas y con la posibilidad de compartir
el juego con mas jugadores potenciando la comunicacion sobre la inmersion individual.

Dada esta situacion irreconciliable, el videojuego parece ser un espacio para el disfrute
masculino, tanto desde un punto de vista de contenidos como de condiciones de posibi-
lidad materiales para jugar. El videojuego es visto como un mundo masculino al cual las
chicas solo tienen acceso como invitadas o usuarias ocasionales. Las chicas reconocen
esos espacios materiales como lugares de socializacion masculinos donde no tienen
cabida y no intentan habitarlos. Cuando lo hacen es en una suerte de cesion temporal
y condicionada a los gustos de sus moradores habituales masculinos. En la actualidad
estaria apareciendo un espacio de reconciliacion entre ambas posturas. Los creadores
de videojuegos y las companiias que los distribuyen estarian generando juegos con las
caracteristicas que las chicas demandan con la generacion de los denominados “video-
juegos sociales”. Videojuegos donde priman las caracteristicas del juego que demanda-
ban las chicas para centrar su interés en ellos.

El problema que surge al dar por buena esta interpretacion es que seguimos reproduci-
endo ciertos estereotipos que reifican cierto discurso sobre el género. Estos discursos se
siguen moviendo en categorias “a priori” y en pares contrarios como chico y chica, violen-
cia y no violencia, competicion o colaboracion, individual y compartido. Estas categorias
generan un mundo estatico donde cada actor se situa en su lugar con sus caracteristicas
y donde no es posible reconciliacion o punto de encuentro sino es a partir ceder a las
esencias del otro. Existen otras aproximaciones tedricas que apuestan por entender la
relaciéon entre videojuegos y género de forma diferente. Esta mirada diferente entenderia
esta relacion entre videojuegos y género como una situacion contextualizada que de-
pende de otros factores sociales y culturales. Ademas, se desprenderia de la nocion de
género como algo dado de forma natural para entenderlo como un proceso constructivo
a lo largo del tiempo (Carr, 2005; Yee, 2008).
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Respecto a los elementos concernientes al género en relacion con los videojuegos, estos
estudios intentan “desencializar” el discurso de los gustos y mecanicas de juego nom-
bradas como “femeninas”, a la vez que muestran como ese rol de género se performa
a partir de la experiencia y la competencia en los juegos (Gil et al, 2010). Asi, existen
estudios donde se afirma que hay chicas que no son jugadoras ocasionales como se
dice en la mayoria de estudios sino verdaderas jugadoras “hardcore”. Estas chicas no
responden a los canones que dictan los estudios sobre su relacion con los videojuegos
(Royse et al., 2007). Lo que surge es que sus preferencias y gustos no concuerdan con
lo que se espera de ellas sino que responde al patron masculino. Ese cambio responde
a que su experiencia de juego cambio al acumular mas horas de juego, y con ello sus
gustos y preferencias. Es decir, las habilidades en relacion a los videojuegos cambias las
preferencias sobre las tematicas y mecanicas. Esta vision no contempla las habilidades
y competencias con los videojuegos como algo dado en el género sino como una conse-
cuencia de su experiencia misma.

A medida que se observa a estas jugadoras se percibe que cuanto mas tiempo pasan ju-
gando y mas competencias adquieren sobre el juego menos se comportan como chicas.
Su forma de actuar se acerca a la del experto inmerso en su mundo y se aleja al jugador
ocasional que desconoce las reglas, se distrae, conversa, se aburre. Es decir, o que ha-
bitualmente se achaca a una forma de jugar femenina no es mas que la forma de actuar
de alguien que sabe poco de videojuegos. Los gustos y competencias son una cuestion
de grados de implicacidén e inmersidn, poco tienen que ver con las cualidades del género.
La diferencia entre como juegan las chicas y los chicos no responden a las cualidades
“naturales” de su género sino a la experiencia y saberes respecto del videojuego que
tengan.

Otra revision muy importante a este enfoque sobre el género en relacion a los video-
juegos viene dada desde la critica a la concepcion de género como algo dado “a priori”.
Esta critica intentaria desmontar el discurso de las caracteristicas “naturales” de cada
género que se ve reflejada en su relacion con los videojuegos. Esta otra mirada hablaria
de roles adscritos y adquiridos, resituando esos gustos y preferencias de las chicas fuera
de lo dado “a priori” por su género (Butler, 2001). Este enfoque no entenderia los compor-
tamientos de las chicas como algo natural sino como una respuesta a lo que se espera
de ellas, de igual forma sus gustos responderian a lo que se espera que prefieran las
chicas. Asi, el discurso del género se habria convertido en una especie de circulacion
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de expectativas que acaban borrando su origen y reemplazandolo por una esencialidad
primera que las justifica.

Decir que a las chicas no les gusta competir y la violencia no remitiria a sus cualidades
de género sino a que estan actuando como se espera que actuen. Existe una contradic-
cion entre lo que les gustaria hacer para avanzar y ganar en el juego y lo que se espera
de ellas para que su comportamiento no sea calificado como masculino (Walkerdine,
2006). Cuando los chicos juegan, compiten y demuestran que quieren ganar a todos
sus rivales se considera una actitud acorde a sus cualidades de género, pero las chicas
se encuentran constantemente en la contradiccion entre lo que les gustaria hacer para
ganar y lo que se supone que tienen que hacer. Es una situacion irreconciliable porque
lo que se espera de ellas es que presten atencidn a otros aspectos como la sociabilidad,
la comunicacién (Dussel, 2007), no que su objetivo sea ganar al resto sin importarles lo
que les pase.

En este mismo sentido, se ha observado como las jugadoras manejan esos estereotipos
sobre el juego femenino de forma consciente, articulando esa forma de actuar dependi-
endo del contexto en el que se encuentra. Asi, el género aparece aqui como una forma
de presentarse consciente, articulada de manera que aparece en el acto de jugar, una
forma de relacionarse con los demas a través del juego. No aparece como algo dado “a
priori” que determina a las chicas como jugar sino que produce en ese contexto determi-
nado. En género es negociado, puesto en escena, no sélo por las chicas sino por todos
en el acto de jugar. Esta definicion de género amplia la visidon que se ha utilizado habitu-
almente a la hora de analizar la relacién de las chicas con los videojuegos, Butler (1998)
lo presenta asi:

[El] género es lo que uno asume, invariablemente, bajo coaccion, a diario e incesante-
mente, con ansiedad y placer, pero tomar erroneamente este acto continuo por un dato
natural y linguistico es renunciar al poder de ampliar el campo cultural con performances
subversivas de diversas clases (p. 314).

Hace faltar replantear y repensar diferentes categorias de analisis respecto a la relacion
entre videojuegos y género para no caer en la reproduccion de ciertos discursos estereo-
tipados y enfoques analiticos estaticos. En primer lugar, la esencia de los “videojuegos”
tal y como se presentan en estas investigaciones no responde a la situacion actual. Hay
una gran variedad de géneros que implican diferentes contenidos, tematicas y mecanicas
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de juego. Acusar a los videojuegos de solo proponer un juego con contenidos violentos es
una falsedad que soélo responde a prejuicios y desconocimiento. En la actualidad la indu-
stria del videojuego se mueve en la busqueda de nuevos mercados mas alla del jugador
“hardcore”, ese aficionado a los videojuegos que podia dedicarle cientos de horas a su
mayor entretenimiento. Esa busqueda ha encontrado en el jugador “casual” un usuario
igualmente legitimo que busca otro tipo de entretenimientos a partir de nuevas formas y
tematicas en los videojuegos.

La problematica consiste en saber diferenciar correctamente que un jugador “casual’
no tiene que ser obligatoriamente una chica, ni todos los jugadores “hardcore” son nec-
esariamente chicos. No se puede confundir la implicacién e inmersion en el juego con las
caracteristicas y gustos de cada género. Lo que si aparece es una dificultad de las chi-
cas para poder convertirse en jugadoras “hardcore” porque este hecho entra en conflicto
con su construccion del rol de género. Para poder llegar a esos niveles de experiencia e
inmersioén las chicas tienen que adquirir ciertos comportamientos que son considerados
masculinos, promocionados y valorados en ellos pero censurados y reprimidos en ellas.
Las investigaciones sobre género y videojuegos se han movido en unas categorias que
no son capaces de explicar la relacidn que surge de la experiencia de juego de las chicas,

Por ello al investigar la Brecha Digital de Género en los videojuegos, no es suficiente
con analizar las cantidades de jugadores/as existentes, su género, el numero de horas
que juegan y ni tan siquiera el tipo de videojuego preferido, sino que debe describirse el
sentido que tiene su uso para los y las jugadores/as y como el juego y la subjetividad de
cada uno se conforman mutuamente. De este modo, creemos importante realizar analisis
locales, situados, para no generalizar ni universalizar conclusiones sobre las capacidades
e intereses de las mujeres y, entonces, atender a la fluidez performativa del género (Gil et
al., 2010, p. 219).

Hay que hacer el esfuerzo de repensar estas relaciones dentro de la sociedad para no
volver a reproducir los estereotipos de género en cualquier relacion con las tecnologias
de la informacion y la comunicacion. No se puede seguir pensando los videojuegos como
algo externo que afecta de cierta manera al género. Esta relacion es parte constitutiva
de la forma de pensarse en un mundo donde estas tecnologias no son exteriores sino
que son el mundo donde se vive (Feliu, 2006). Estas tecnologias son parte de de los in-
dividuos, habitan en sus cuerpos y los constituyen identitariamente.
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Asi, hay que replantear la misma nocion de género para poder analizar el papel que jue-
gan los videojuegos en esa desigualdad. A la vez, el videojuego puede convertirse en un
elemento de ayuda a la hora de detectar esas nuevas formas de produccion del género.
La dimension de género ha sido la ultima de esas miradas externas sobre videojuegos,
ya que en el siguiente capitulo se hace una presentacion de las principales lineas de in-
vestigacion que tienen al videojuego como campo de estudio propio.

Level 8. La aparicion de los Game Studies.

8.1. Game Studies. Una disciplina para un mundo propio

Hasta ahora se ha relatado las aproximaciones que desde diferentes disciplinas han
abordado al videojuego, siendo este un objeto de estudio utilizado para explicar diferen-
tes ambitos individuales, sociales y culturales. En las ultimas décadas el crecimiento de
los videojuegos ha generado un movimiento dentro del mundo académico que ha rec-
lamado un espacio propio dentro de las discusiones sobre videojuegos. La consolidaciéon
del videojuego como producto cultural en las sociedades contemporaneas ha permitido
crear un espacio académico propio que se dedique a estudiar estos juegos sin necesidad
de recurrir a los programas de otras disciplinas como la historia del arte, la comunicacién
o el cine. Este movimiento afirma que el videojuego es un medio suficientemente maduro
como para crear su propio campo de estudio donde se analicen y piensen sin necesidad
de relacionarlo a otros procesos que no sean los propios. Ese movimiento recibe el nom-
bre de Game Studies.

Esta nueva disciplina se va a articular principalmente a partir de dos ejes explicativos. Las
lineas principales que esta nueva disciplina va a proponer para estudiar a los videojuegos
son la narratologia (Aarseth, 1997) y la ludologia (Frasca, 2001). Estas dos formas de
entender los juegos van a marcar el pulso de esta joven disciplina. Por un lado, la nar-
ratologia va a entender los juegos como historias contadas a partir de un nuevo medio y
va a intentar explicar cdmo es la experiencia del lector de narraciones no lineales. Por el
otro, la ludologia va a fijar su interés en los videojuegos como experiencia ludica desde
una perspectiva mas socio-antropologica, siguiendo en cierta forma los estudios sobre
los juegos humanos (Huizinga, 1996). En la dialéctica entre estos dos enfoques se van a
ir integrando otras preocupaciones y enfoques donde también se presta atencion a cues-
tiones morales del disefio de videojuegos (Bogost, 2007) y las posibilidades discursivas
de los videojuegos.
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A partir de estos dos enfoques se van instituyendo dos polos acerca de la narracién y la
experiencia que el videojuego genera en los usuarios, de esta forma se va a confeccionar
un campo de estudio mucho mas complejo. A continuacidn se detalla con mas precision
cuales han sido las propuestas de estos enfoques a la hora de abordar el analisis de vid-
eojuegos. Aun asi, es necesario puntualizar que estas dos lineas de actuacioén remiten en
cierta forma a lo que posteriormente sera el analisis discursivo de esta investigacion. Por
un lado, que existe una narracion en cada videojuego que se transmite de forma manifi-
esta y latente a partir de los discursos de los cuales es productor y reproductor. Y por el
otro, que provoca efectos a partir de su experiencia ludica, se realizan acciones cuando
se juega con ellos. Ambos enfoques no dejan de estar en la misma linea que aqui se
propone, es decir, analizar el tipo de discurso que el videojuego produce y transmite en la
sociedad contemporanea a partir de sus particulares formas de interaccion basadas en la
experiencia audiovisual interactiva.

De todas formas es necesario aclarar que estos dos enfoques no son los unicos con los
cuales se trabaja en videojuegos. Esta eleccion sobre la importancia de la narratologia
y la ludologia esta hecha desde el interés del enfoque discursivo que aqui se presenta
debido al objetivo de esta investigacion. Obviamente, en los anteriores apartados ya se
ha presentado lo que hoy se considera, desde un sentido amplio, los Game Studies. Para
mostrar las principales lineas que componen la investigacion en videojuegos se pueden
consultar dos manuales que intenta exponer cuales son esas aproximaciones diversas.
El primero es Handbook of Computer Game Studies (Raessens & Goldstein, 2005), y
el segundo es Understanding videogames (Egenfeldt-Nielsen; Heide-Smith & Pajares,
2008). Estos no son los unicos manuales que han intentado generar un mapa de la disci-
plina, como ya se ha comentado en apartados anteriores, pero si son los mas recientes
gue han puesto sobre la mesa las diferentes areas donde se esta trabajando en el estudio
de videojuegos.

En cierta forma estos estudios generan la misma separacion que esta investigacion ha
defendido desde el principio a partir de la diferenciacion entre “objeto de estudio” y “campo
de estudio” pero a partir de categorias diferentes. El mismo Egenfeldt-Nielsen (2008) sep-
ara estos dos ambitos a partir de los “estudios formalistas” y los “estudios contextuales”.
En los primeros se encontrarian la ludologia, la narratologia, la semidtica y las teorias del
diseno de juegos. Lo que Egenfeldt-Nielsen nombra como estudios formalistas es lo que
se entiende como campo de estudio propio de los videojuegos. Mientras que dentro de
los “estudios contextuales” estarian incluidos los estudios sobre efectos sociales, repre-
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sentaciones culturales, educacion, salud y psicologia. Lo que aqui se denomina estudios
donde el videojuego se utiliza como “objeto de estudio” para explicar otros fenémenos.

Lo que Egenfeldt-Nielsen entiende como estudios formalistas es lo que, desde el punto de
vista de esta investigacion, genera la posibilidad de un campo propio de estudio. Mientras
que los estudios contextuales presentan a los videojuegos como un objeto de estudio que
sirve para explicar otros fendmenos individuales, sociales o culturales. Egenfeldt-Nielsen
afiade un tercer grupo que denomina estudios de estructuras y procesos de produccion.
Esta categoria hace referencia a la cuestion material y de dimensioén de la industria del
videojuego. En esta investigacion se considera que esta parte pertenece a la categoria
objeto de estudio como ya se ha expuesto en el apartado sobre la dimensién econdmica
del videojuego. Lo interesante es observar como desde diferentes aproximaciones hay la
sospecha acerca de las importantes diferencias entre un tipo de enfoque y otro.

8.2. Estudios formalistas o campo de estudio

Este tipo de estudios se enmarcan en toda una tradicion que tiene por objetivo reflex-
ionar sobre las obras culturales por si mismas sin atender a los efectos en el publico o
la utilizacién social que se les puedan dar. Ejemplos de esta tradicion se encuentran en
la literatura, el cine y la television como los tres medios de comunicacion mas impor-
tantes del siglo XX. Este tipo de estudios tienen como objetivo analizar las cuestiones
formales que hacen de un medio determinado, a partir de sus particulares formas de co-
municacion, una maquina capaz de transmitir discursos sobre el mundo. Dentro de estas
diferentes perspectivas que confluyen aqui pueden nombrarse a las teorias semidticas y
narratologicas (Maietti, 2004; Tosca, 2009), el analisis sobre las posibilidades retéricas y
persuasivas (Bogost, 2006; Frasca, 2007) y los discursos éticos implicitos en los video-
juegos (Sicart, 2009).

Dentro de estos analisis aparece otra diferencia metodologica respecto a los que se cen-
tran en hacer “analisis de videojuegos” como producto singular, o los que se valen de
estos para analizar las “estructuras generales del videojuego” (Egenfeldt-Nielsen et al.,
2008). Estos dos analisis estan en contacto continuo porque aun centrandose en casos
particulares, estos estudios siempre remiten a algun tipo de estructura compartida del
medio. Al revés, los estudios que intentan elaborar un mapa de esas estructuras lo hacen
a partir de videojuegos particulares. Se encuentran ejemplos de esta diferenciacion como
comenta Pérez (2010) en Barry Atkins (2003) y Jesper Juul (2005). El primero analizando
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en profundidad diversos videojuegos, y el segundo a partir de presentar una teoria gen-
eral sobre las estructura videoludicas a partir de analisis de alguno de ellos.

8.3. Estudios contextuales u objetos de estudio

Estos estudios recogen toda esa tradicién antropologica que hace referencia al signifi-
cado y funcién de los juegos en las diferentes culturas. Quizas las dos obras mas rel-
evantes en este ambito sean las de Johan Huizinga con Homo Ludens (1996) y Roger
Caillois (1986) con su libro Los juegos y los hombres. La mascara y el vértigo. Como ya
se explicaba anteriormente estos estudios contextuales se han dedicado a analizar los
videojuegos como un objeto de estudio que les permitia analizar, valorar o medir sus
efectos en diferentes ambitos de la vida social. Algunos de estos ambitos se han analiza-
dos en las secciones anteriores teniendo en cuenta los objetivos de esta investigacion.
Las dimensiones aqui analizadas responden a la necesidad de generar un marco contex-
tual donde el videojuego ha sido entendido como generador de efectos en la vida social
contemporanea. Seguramente a partir de otros criterios se podrian incorporar nuevas
dimensiones y prestar menos atencion a las aqui presentadas.

Por ejemplo, en el recorrido de esta investigacion se ha dejado de lado una dimension
que habitualmente es considerada como una de las mas importantes dentro de estos es-
tudios contextuales, es decir, la que se encarga de los estudios historicos. La historia del
videojuego es presentada en diferentes obras como The Ultimate history of videogames
(Kent, 2001) y de forma mucho mas modesta en Breve historia de los videojuegos (Belli &
Lépez, 2008). En este tipo de estudios se suele hacer un recorrido contextual de los acon-
tecimientos histéricos que de forma paralela conviven en el tiempo con el surgimiento de
nuevos videojuegos o consolas. La decision de no incorporar este tipo de estudios como
contextuales responde a la consideracion historica del discurso que impide separar los
analisis de los videojuegos entendidos como discursos de su producciodn historica. Es por
este motivo que se ha decidido no incorporar este tipo de visiones dentro de la categoria
de contextuales u objetos de estudio debido a que no se entienden ni son utilizados de
esta forma en la esta investigacion.

8.4. Narratologia

La narratologia aparece como la primera aproximacién acerca de los videojuegos como
nuevo medio de comunicacion. A partir de la aparicion de la informatica, y sobre todo de
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su introduccion en la vida doméstica, se ha intentado adaptar los sistemas y herramientas
tedricas pertenecientes a otros medios al estudio de videojuegos. Uno de esos primeros
intentos se produjo desde la perspectiva de la literatura comparada y su interés por las
nuevas narraciones que estos medios permitian a partir del concepto de hipertexto (Land-
ow, 1995). Este tipo de analisis estaban mas enfocados en las posibilidades que internet
ofrecia como medio, aunque por cuestiones obvias rapidamente se adapté al estudio de
videojuegos. El concepto de hipertexto encajaba perfectamente en las posibilidades de
este nuevo medio electrénico debido a su estructura. La nocién de hipertexto esta basada
en la eliminacion de la obra como estructura estable, la desaparicion de la linealidad de
sus contenidos y la posibilidad de interaccidn entre el lector y la obra. Esta interaccion y
la posibilidad del lector de interferir en la trama construyendo nuevos caminos permitian
subvertir, en cierta forma, el concepto de autor separado del lector para fusionarlos en
una suerte de autor-lector que construye su camino.

Este tipo de analisis se centraron en videojuegos de aventuras conversacionales, prede-
cesores de lo que después se denominaron aventuras graficas a partir de la introduccién
de imagenes. Esos primero videojuegos se basaban en una interfaz de texto donde en
la pantalla solo se podia interactuar a partir de comandos escritos. No dejaba de ser una
especie de lectura de las novelas de ciencia ficcion donde se podia elegir la aventura a
seguir como en la coleccion Elige tu propia aventura que la editorial Timun Mas publico
en Espafia a mediados de los ochenta. Los videojuegos que mas éxito tuvieron en ese
género fueron Zork (Infocom, 1980) y The Hobbit (Melbourne House, 1984). La interac-
tividad que generaba ese tipo de videojuegos presentd las nuevas posibilidades acerca
de narrar historias con videojuegos.

En esos momentos se produjeron varios intentos tedricos para analizar los videojuegos
como hipertextos (Laurel, 1993). En su obra Computer as theatre, la autora analiza los
videojuegos como un sistema de tramas narrativas que se van generando por la actu-
acion de los jugadores, y para ello se basa en la propuesta aristotélica presentada en la
Poética (1974). La autora relaciona el teatro con el videojuego a partir de la accion invis-
ible que ambos generan, unos detras del escenario y los otros detras de la pantalla. Den-
tro de esta misma linea encontramos la obra Hamlet en la Holocubierta (Murray, 1995),
donde se exploran las posibilidades de la generacion de tramas narrativas dentro de un
simulador grafico de entornos. Esta posibilidad de interactuar en entornos simulados ha
ido desarrollandose de forma muy considerable en videojuegos con los denominados
simuladores, pero aun estamos a las puertas de la nueva generacién de consolas que
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incorporaran las tecnologia “3D” o “realidad aumentada” y que permitiran acceder a esa
simulacién de forma mas cercana a la que la ciencia ficcidn intuyé hace afios.

Aunque no sera hasta la aparicion de Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature
(Aarseth, 1997) donde se avanzara de forma significativa hacia una nueva visién acerca
de la narratologia y los videojuegos. Este cambio se producira al dejar de considerar los
videojuegos como un hipertexto y empezar a definirlos como cibertexto. Este cambio de
orientacion tedrica tiene como fundamento el hecho de que en los videojuegos las elec-
ciones no son solo explorativas sino que determinan lo que se genera por las elecciones
del jugador. Aarseth plantea que la interactividad en el hipertexto se basa en la explor-
acion de posibilidades ya configuradas. Lo que hacemos en un hipertexto es elegir entre
diferentes caminos ya configurados en una suerte de exploracién dentro de la narracion.
En cambio, en el cibertexto las elecciones no son triviales sino que configuran el mundo
que se narra.

“Durante el proceso cibertextual, el usuario habra efectuado una secuencia semiética, y
este esfuerzo selectivo es un trabajo de construccién fisica que los diferentes conceptos
de lectura clasicos no explican. Este fendmeno que denomino ergoddico, proviene de las
ciencias fisicas a partir de los conceptos griegos de ergon (trabajo) y de los hodos (trayec-
toria). En la literatura ergddica, se requiere un esfuerzo no trivial por parte del lector para
poder recorrer el texto” (Aarseth, 1997: 3).

En el videojuego no solo aparece un laberinto metaférico que recorrer como en muchas
novelas o peliculas, hay un laberinto en sentido literal donde se tiene que elegir y tomar
las decisiones correctas si se quiere salir de él. No sélo se participa en la eleccion del
camino sino que en cierta forma se participa de la creacion de ese camino. El cibertexto
pasa a ser una maquina textual que va generando nuevos relatos y posibilidades que no
estaban al principio. Esta visién del videojuego como cibertexto ha generado criticas y
reflexiones sobre la conveniencia o no de considerarlo una narracion como indica Jesper
Juul (2005), “que algo pueda ser presentado bajo forma narrativa no implica que lo sea”
(p. 37). La discusién sobre si los videojuegos deben ser considerados narraciones esta
viva en la joven disciplina.

En los ultimos anos esta linea de investigacion ha marcado uno de los pilares de la nueva
disciplina a partir de influyentes estudios como los de Marie-Laure Ryan (2001), Susana
Tosca (2003, 2009), Mark J. O. Wolf (2001, 2003, 2005) y Bernard Perron (2003), Noah
Wardrip-Fruin y Pat Harrigan (2004, 2007, 2009) por nombrar algunos de los mas impor-
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tantes. La produccion sobre esta linea de investigacion ha sido bastante prolifica como
se puede apreciar por las obras publicadas en papel, al igual que si se analizan todos los
articulos publicados en la revista Game Studies con esa tematica. También son desta-
cables dentro de esta linea las investigaciones llevadas a cabo por Carlos Scolari (2008),
Oliver Pérez (2008, 2009), Mercé Oliva (2009) y Xavier Ruiz Collantes (2008, 2009),
aunque su orientacion esté mas cercana a la semiotica que a la narratologia ofrecen una
excelente aproximacién a esta problematica en castellano.

8.5. Ludologia

La otra linea de investigacion predominante en estos primeros afos de la joven discip-
lina llamada Game Studies ha sido la ludologia. Esta corriente de estudios ha centrado
su atencién en comprender a los videojuegos como otra forma mas de juego desde su
tradicion socio-antropoldgica. La ludologia va a entender a los videojuegos como experi-
encias ludicas mas que como narraciones, lo cual no significa que esta perspectiva nieg-
ue la existencia de éstas. Estos esfuerzos tedricos van a encaminarse hacia la busqueda
de las estructuras ludicas del videojuego (Frasca, 2003b). EI mismo autor define la tarea
de la ludologia a partir de la labor de “examinar las dinamicas especificas de los juegos,
tales como la relacion entre reglas, estrategias y resultados del juego” (2001).

Curiosamente la palabra ludologia aparece por primera vez en un articulo de Mihaly Csik-
szentmihalyi (1982) titulado Does being human matter-On some interpretative problems
of comparative ludology, casi 20 afios antes de que se empezara a utilizar en el estudio
de videojuegos. El término se populariza en el ambito académico con el texto Ludology
meets Narratology: similitude and difference between (video)games and narrative (Fras-
ca, 2001) y abre una nueva via para todos aquellos investigadores que quieren investigar
los procesos que llevan a un videojuego a ser lo que es. Aparece aqui un desplazamiento
aparente entre las preocupaciones sobre la narracidén hacia las cuestiones mas performa-
tivas, fisicas y relacionadas con las dinamicas propias de los videojuegos. Otro estudio
destacado es The open and the closed: games of emergence and games of progression
de Jesper Juul (2002), donde el objetivo de la investigacion consistio es buscar como y
por qué un videojuego llega a divertir a un jugador.

Se ha intentado simplificar en exceso a la ludologia como lo opuesto a la narratologia,
pero los dos enfoques simplemente dan prioridad a elementos diferentes para explicar
partes de este campo de estudio llamado videojuegos. Gonzalo Frasca tiene un texto
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titulado Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place (2003c),
donde explica de forma bastante clara estos malentendidos sobre la confrontacion ficti-
cia. Respecto a esta misma controversia Aarseth comenta que “asegurar que no existe
diferencias entre los videojuegos y la narracién es ignorar cualidades esenciales de am-
bas categorias. Pero, como este estudio intenta mostrar, la diferencia no esta completa-
mente definida y hay significativas traslaciones entre ambos” (1997: 26).

Dentro de esta linea aparece un auge de los estudios sobre como se puede influir o
transmitir cierto discurso a partir de esta experiencia ludica. Este desplazamiento se acer-
caria al objetivo de esta investigacion, ya que presta atencion a esos discursos implicitos
que la estructura de juego va a transmitir a partir de la experiencia de jugar. Uno de los
trabajos mas importantes en esta linea es Persuasive Games. The expressive power of
videogames, donde lan Bogost (2007) presenta el concepto de retdrica procedural. Este
concepto hace referencia a la capacidad de algunos videojuegos de persuadir a través
de sus reglas e interacciones, y no a partir de sus narraciones, imagenes o movimientos.
Lo procedural habla de las reglas y los procedimientos, es decir, de las condiciones de
posibilidad que permiten actuar de cierta manera dentro del videojuego. Estas reglas y
procedimientos configurarian esas estructuras ludicas en los videojuegos que denomina
persuasives games, esos juegos que tienen una intencion clara de transmitir ciertos dis-
Cursos.

Otra linea de investigacion muy interesante sobre como los videojuegos transmiten dis-
cursos mas alla de sus narraciones explicitas se encuentra en The Ethics of Computer
Games de Miguel Sicart (2009). La propuesta del autor se centra en cémo los video-
juegos transmiten sistemas éticos de valores a través de su estructura ludica. A partir de
la oposicidn entre el sistema de juego y la experiencia de juego disefiada, Sicart plantea
cuestiones sobre la dimension ética del jugador a partir de su capacidad de tomar deci-
siones como usuario activo. Se vuelve a observar cémo se utiliza no tanto la narracién de
la historia sino su estructura ludica y la experiencia que genera, lo que se conocera como
gameplay, para explicar esos discursos que el videojuego transmite de forma latente.

Para terminar este repaso por las aportaciones de la ludologia cabe destacar una de las
aportaciones mas importantes de Gonzalo Frasca (2009) en estas discusiones. El autor
advierte que debemos tener en cuenta dos dimensiones cuando se analizan videojuegos,
el playworld y |la playformance. El playworld estaria compuesto de todas aquellas partes
fisicas que componen el juego, imagenes, sonidos, textos, palabras, pero también el cu-
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erpo del jugador y el espacio donde se juega. Segun el autor, los estudios sobre juegos
en general y videojuegos en particular se han centrado excesivamente en esta dimension
a la hora de estudiarlos. La playformance seria la accién de todos esos elementos duran-
te el juego. Para jugar a videojuegos hay realizar una serie de acciones con todos esos
elementos nombrados en el playworld que generan una experiencia concreta de juego.

Hacer, tocar y moverse no son simplemente acciones pero también son maneras de en-
tender el mundo, formas que tiene nuestro organismo de adquirir informacion y entender
el mundo. Esto se ve claro en el disefio: es posible juzgar un par de zapatos por su textura,
color y forma. Pero el usarlos —es decir caminar en ellos— nos permite conocer su comodi-
dad, una dimensién imposible de inferir por otros medios (Frasca, 2009: 43).

Todas estas nuevas dimensiones enriquecen el estudio de videojuegos mas que frag-
mentarlo. La ludologia no deja de alertar acerca de que la narracién no es la unica forma
de contar cosas, los discursos se transmiten de diversas maneras a partir de las reglas,
las estructuras y las experiencias del juego. A esto hay que anadirle dos advertencias que
todos los investigadores en videojuegos deberian tener en cuenta, “el juego es social y
fisico” (Frasca, 2009: 42). El juego siempre es con otros, en su presencia fisica o no, y
el juego implica algun tipo de accion performativa. Todas estas lineas de investigacion
alertan de que siempre existe algun tipo de discurso que se produce y se transmite en los
videojuegos, y que estos generan acciones diversas. Hacemos cosas con videojuegos.

Los Games Studies abren un campo propio para el estudio de videojuegos que no re-
curre a otras disciplinas para buscar explicaciones. Es la reaccion de una generacion de
investigadores que buscan dar soluciones a las particulares propias del videojuego. Una
disciplina propia para un mundo nuevo. A partir del siguiente capitulo se inicia la parte
empirica de la investigacion. Una propuesta de analisis discursivo que explora las dife-
rentes formas en como el videojuego habla, seduce y convence.

Level 9. Como interpretar “Pokémon mundo misterioso equipo rescate azul .
9.1. Criterios para la eleccion del videojuego a analizar
La eleccion de este videojuego responde a varias inquietudes y problemas metodologi-

cos que se presentaron a la hora de seleccionar la pieza con la cual se iba a realizar el
analisis. La eleccion siempre va a tener algo de arbitrario y azaroso, aunque es necesario
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justificar el por qué de esta eleccién y no otras. Hay que recordar que no es existe la in-
tencion de generar ningun modelo general de analisis ni extrapolar las conclusiones que
se realicen a otros videojuegos. El objetivo es observar cuales son los discursos que este
videojuego produce y cuales son las posibles conexiones con otros, entendidos todos el-
los como textos generadores de discursos. De forma mas general hay que observar si el
videojuego, como forma de entretenimiento contemporaneo, es en si mismo una forma
de discurso compartido en el resto de productos del medio tecnologico.

El hecho de entender el videojuego como una practica discursiva contemporanea, que va
mas alla del simple entretenimiento, dirige la mirada de forma especifica a los videojuegos
comerciales. Obviamente esto obliga a dejar a un lado a todos aquellos videojuegos inde-
pendientes o que no han gozado del favor publicitario de la gran industria. El interés en la
industria del videojuego comercial esta relacionado con la concepcion de discurso que se
adopta en esta investigacion, es decir, como parte de un entramado material e ideoldgico
mucho mas amplio. El videojuego es una forma mas de discurso dentro de la sociedad
contemporanea que produce y reproduce relaciones de poder dentro del sistema capi-
talista y ayuda a consolidar visiones concretas de la realidad social. Es por este motivo
que la eleccion esta centrada en los videojuegos mas comerciales. La mayoria de video-
juegos minoritarios o alternativos aparecen habitualmente como productos que intentan
escapar de esta dinamica comercial. A su vez, desde el punto de vista de la mecanica
y el contenido también se apartan del discurso comercial. En cierta manera, propuestas
como “September 12th” son una forma de analisis y critica a la produccién discursiva del
videojuego comercial en si misma. La critica de estas propuestas minoritarias desde la
puesta en practica de un videojuego y la que se presenta en esta investigacion pueden
entenderse como parte de la misma psicologia critica (Parker: 2002).

El videojuego a analizar tiene que ser comercial, pero ademas tiene que haber llegado al
maximo de lugares posibles como forma de discurso. La produccion de titulos y sagas en
videojuegos es extensisima, lo cual anade una nueva dificultad a la hora de elegir el titulo
indicado. En este caso las cifras que indican los videojuegos mas vendidos de la historia
sirven de guia (Belli & Lopez, 2008), es decir, los que han sido capaces de reproducir su
discurso a mas jugadores a lo largo de los afnos. Hay que tener en cuenta que las veinte
sagas de videojuegos mas vendidas de la historia suman mas de 1.123 millones de co-
pias vendidas en todo el mundo. Para hacerse una idea de la proporcién, en el mundo
de la musica The Beatles han vendido 400 millones de copias de sus discos y Michael
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Jackson 350 millones. A estas cifras habria que sumarle la desconocida suma de copias
piratas, pero seguramente eso haria duplicar las cifras totales.

Una vez detectados estos titulos que han llegado a mas jugadores hay que decidir cual
es el que va a servir para realizar el analisis. La eleccién se decanta por excluir juegos
considerados de simulacidn social o que, sin ser una simulacion social, tengan algun tipo
de relacion con la simulacién de una sociedad. Se rechazan videojuegos como Los Sims
(2000) o la saga Grand Theft Auto (2001), aunque cumplan los requisitos de difusién por
sus copias vendidas y su impacto en la sociedad contemporanea. Esta decision se toma
para no generar un analisis que pueda ser acusado de “ad hoc”. El hecho de que estos
videojuegos simulen elementos y comportamientos de la realidad social puede hacer
pensar que simplemente se adaptan esos elementos al analisis. Lo que interesa no es
describir lo que ocurre en el juego de forma literal para después ver las similitudes con
la realidad fuera de él. Lo que se analiza son los discursos que transmite y que transfor-
man la realidad social. Para ello parece mas util analizar un videojuego que sea de orden
figurativo y que no pueda relacionarse con tanta facilidad con la realidad social de la cual
se quiere hablar. Esto no excluye a este tipo de videojuegos para un posible analisis,
como muy bien ha demostrado con sus trabajos Frasca (2001) especialmente en el caso
de Los Sims, sino que es una limitacién intrinseca de esta metodologia de trabajo. La
eleccidon responde a un ejercicio que anticipa esas posibles criticas y busca en otro tipo
de videojuegos aparentemente no sospechosos de representar el mismo tipo de realidad
social que se analiza.

Otro de los elementos que debia cumplir el videojuego es que fuese considerado apto
para todos los publicos, lo cual quiere decir que no contiene elementos que lo hacen
inadecuado para el publico infantil. Existe una clasificacion denomina cédigo PEGI que
ordena el contenido de los videojuegos con etiquetas alusivas a éstos. Este sistema tiene
como objetivo informar a los usuarios del contenido y decidir la conveniencia o no para
los usuarios, sobre todo los menores de edad. Este codigo se instaurd gracias a las pre-
siones de diferentes grupos de interés con el objetivo de proteger la integridad moral y el
desarrollo saludable del publico infantil. En este caso, interesaba especialmente analizar
un videojuego que fuese etiquetado para todos los publicos, debido a que permitia tra-
bajar sin la sospecha de que lo analizado era un contenido, y por tanto discurso, para
adultos. El interés es ver si esos discursos van mas alla de esa clasificacion tematica para
todos los publicos. De esta forma, se hizo necesario buscar un videojuego que cumpliera
con esos requisitos para evitar posibles criticas. Para evitar la confusién entre contenido y
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narracion, por un lado, y la nocidn de discurso que aqui se adopta se eligié un videojuego
para todos los publicos.

9.1.1. ;Por qué elegir Pokémon?

Después de exponer y discutir las posibilidades que los diferentes videojuegos proponen
se decide escoger la saga Pokémon para realizar el analisis. La decision se toma a partir
del cumplimento de todos los requisitos que se comentaban anteriormente. Es un video-
juego comercial con mas 150 millones de copias vendias de todos sus titulos, es decir,
cumple con el criterio de difusidon y comercializacion. Es un videojuego figurativo que
transcurre en un mundo imaginario de pequefios monstruos con poderes fantasticos, es
decir, se aleja de la simulacion social. Es un videojuego para todos los publicos enfocado
especialmente a los mas jovenes, es decir, no contiene lenguaje o escenas inadecuadas
y esta considerado como apto para todos los publicos. Con estas caracteristicas apare-
cen otros videojuegos que podrian haber sido elegidos para el analisis, aunque pocas
sagas de videojuegos habran creado tanto impacto en el medio como Pokémon. La sos-
pecha de que Pokémon es algo mas que un simple entretenimiento para nifios, debido a
sus multiples caracteristicas, hizo decantarse la balanza hacia su eleccion.

La eleccion de Pokémon permite analizar un videojuego que cumple todas las caracter-
isticas descritas anteriormente y que ademas es conocido a nivel general incluso por los
no videojugadores debido a su popularidad en otros medios como el cine, la television,
el comic y los juegos de cartas. Ese conocimiento generalizado permite presentar una
nueva lectura sobre los discursos del videojuego y confrontarla con la opinién general
que los medios han generado sobre él. De todas formas, aun hay que enfrentarse a una
ultima eleccidn debido a la numerosa produccion de titulos de la saga Pokémon, ¢ cual de
los titulos publicados elegir para realizar el analisis?

Existen cuarenta y siete titulos de la saga Pokémon para nueve dispositivos diferentes,
la mayoria son videojuegos conocidos como RPG (rol playing-game) aunque el éxito de
la saga la ha hecho saltar a otros formatos. Dentro de la amplisima variedad de titulos
suelen repetirse tanto la mecanica como la historia del juego. De esta forma, se decide
escoger uno de los ultimos titulos aparecidos de la saga. El titulo escogido se denomina
dentro de la saga como un spin-off, es decir, un proyecto derivado de otro. La caracter-
istica principal de este titulo es que, en el juego, no se representa a un humano entre-
nador de pokémons, como en la mayoria de titulos de la saga, sino que se encarna a un
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Pokémon. Uno de estos spin-off se titulé6 Pokémon mundo misterioso equipo rescate azul
(2006) y la narracion presenta una historia donde un humano se despierta convertido en
un Pokémon y tiene como mision salvar otros pokémons que estan atrapados después
de misteriosos desastres naturales. Hay que aclarar que la eleccidn de este titulo se
hizo sin saber las especiales caracteristicas del mismo, lo cual permitié descubrir una
gran cantidad de matices que el resto de titulos de la saga no poseen. Lo que puede
parecer una eleccion ad hoc es en cierta manera una casualidad que permitié acceder a
un videojuego con caracteristicas especiales dentro de la saga Pokémon. No obstante,
la mecanica de juego y la narracion no difiere de forma sustancial con el resto de titulos
de la saga. Es un RPG (rol playing-game) que conserva la mayoria de elementos consti-
tutivos de la saga pero aflade algunas opciones y diferencias narrativas que enriquecen
el anadlisis. Existen titulos que se apartan de este formato de juego y que se crearon para
adaptar los personajes de la saga a otros géneros. Ejemplos de este tipo de adaptacion
son Pokémon Pinball (1998) donde se adaptan los elementos de la serie a una maqui-
na de pinball. También se encuentran otras adaptaciones como Pokémon Dash (2004)
donde se participa en carreras con los personajes de la saga.

Este es el recorrido que ha llevado a determinar el videojuego que se analiza. En si no
es un protocolo para elegir videojuegos que cumplen los requisitos para ser analizados.
Tampoco es una metodologia elaborada para poder elegir videojuegos que sean suscep-
tibles de ser analizados como discursos. Es solo una construccion de criterios que per-
miten trabajar cualitativamente con las particularidades de esta investigacion. Cualquier
videojuego puede ser analizado discursivamente, no hay ninguna limitacién ya que todos
pueden ser interpretados como textos. Todos los videojuegos, independientemente de su
mecanica o contenido, pueden ser analizados como discursos. Los criterios que se han
utilizado para elegir el videojuego son un ejercicio metodoldgico acorde con las preguntas
de investigacion que se han planteado y, a la vez, son una aproximacion a cuales son las
mejores formas de responderlas. Se analizara el discurso en Pokémon pero se podria
haber analizado cualquier otro. Los discursos que emergen en este texto en forma de
imagenes, sonidos y palabras no puede extrapolarse al resto de videojuegos pero si se
pueden establecer relaciones con todos ellos. En eso consiste el analisis del discurso, en
detectar discursos, relaciones de poder e ideologias.
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9.2. Procedimiento para realizar el analisis

Al enfrentarse a la tarea de poner el texto analizado en lenguaje escrito, aparece uno de
los primeros problemas metodolégicos. Existe la obligacion de trabajar con fragmentos
de texto. Si se quiere poner en lenguaje escrito el desarrollo del videojuego entero se
esta delante de una tarea casi infinita y poco provechosa. Como se decia, al tratarse de
un cibertexto que se va configurando a partir de las elecciones de los jugadores nunca
se podria nombrar el mismo texto, ya que cada jugador va configurando el suyo mientras
juega. Por otro lado, pasar a lenguaje escrito cientos de horas de trama del videojuego
no dotaria al analisis de mas elementos para detectar los discursos que genera, de esta
manera el esfuerzo no se veria recompensado por los resultados obtenidos.

En lugar de esto se ha decidido analizar pequefios fragmentos que aparecen a lo largo
de toda la experiencia del juego. Esta decision se toma porque es a partir de estos frag-
mentos operativos donde emergen esas practicas continuas y repetidas que la estructura
del juego invita a hacer. No obstante, se utilizan y nombran algunos elementos de la
composicion y la interaccion que aparecen en la mayoria de momentos del juego para
complementar el analisis. Después de estas advertencias sobre las acotaciones del texto
se puede generar un primer fragmento en lenguaje escrito. Este primer texto tiene que
ver con la interaccion entre el jugador y el videojuego. Posteriomente, durante el analisis
se hara referencia a fragmentos de interaccion con el videojuego.

Para poder jugar accedemos a la consola portatil que permite interaccionar con el video-
juego. El dispositivo consiste en dos pequeias partes rectanculares de plastico donde se
situan dos pantallas, éstas se unen con una bisagra que situa una pantalla encima de la
otra. En la parte superior aparecen dos pequenos altavoces a los lados de la pantalla. En
la parte inferior, a la izquierda se encuentra un pequeno dispositivo basculante en forma
de cruz que sirve para controlar el movimiento dentro de la pantalla. A la derecha cuatro
botones siguiendo la misma disposicion espacial en cruz. Los botones se organizan con
las letras X (arriba), Y (izquierda), A (derecha) y B (abajo). Debajo de estos botones apa-
recen dos mas pequenos que sirven para iniciar (star) y moverse por el menu (select). En
la parte posterior de la plataforma inferior se situan dos botones alargados mas a la altura
de los dedos indices de cada mano. Estos botones alargados estan nombrados con la
letra L (izquierda) y R (derecha). Ademas, incorpora un pequeio lapiz que se encaja den-
tro de la estructura que servira para interactuar con una de las pantallas. Asi existen dos
posibilidades de jugar, a partir del gamepad clasico con botones y cruz de movimeinto, y
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otra que incoporara la posibilidad de realizar acciones a partir de tocar la pantalla con el
lapiz para realizar acciones y movimientos.

Cuando se accede a la consola y se carga el videojuego aparece en la pantalla inferior los
logotipos de Nintendo (la empresa que lo fabrica) y Chunsoft (la empresa que lo disefo).
Seguidamente empieza un secuencia con musica de fondo donde se ve a un pelicano
transportando una carta. En ese momento aparece el nombre completo del videojuego
“Pokémon. Mundo misterioso. Equipo Azul’. A partir de ese momento se empiezan a
utilizar las dos pantallas, en la inferior sera donde se realizara la interaccion directa con
el juego, y la de arriba servira como una especie de mirada superior donde aparecera el
mapa por el cual se reaizara el movimiento y la configuracién de los personajes.

Antes de empezar a jugar el videojuego plantea una serie de preguntas en forma de
cuestionario a contestar. A partir de las respuestas el juego otorga un personaje para
poder entrar en el mundo del juego Pokémon. Una vez contestadas esas preguntas y
adquirida la personalidad que el videojuego otorga, se elige un comparnero de aventuras
entre unos posibles candidatos que el juego ofrece. Con estos elementos ya se puede
empezar a jugar. El videojuego propone una serie de retos o misiones que podemos
seguir o no, pero para avanzar en la trama narrativa tarde o temprano hay que aceptarlas
y superar esas misiones. Asi aparecen dos pequefos personajes en forma de monstruos
imaginarios que se encaminan a sus misiones.

La mecanica de juego es relativamente simple, tipica de cualquier RPG (rol playing-game),
se avanza por un espacio fisico en forma de laberintos (habitualmente denominados
niveles) en busca del objetivo marcado en la mision. Durante el camino se encuentran
otros pokémons denominados salvajes que atacan. También se iran encontrando diferen-
tes objetos que tienen alguna utilidad durante el juego. La mecanica de juego consiste
en diferentes pasos, moverse libremente por el escenario (el acompafiante seguira al
personaje principal) hasta topar con algun Pokémon salvaje y empezar el enfrentamiento.
Cuando este comienza la secuencia funciona por turnos donde se pueden realizar una
serie de movimientos y acciones. El objetivo es vencer a tu oponente y asi aumentar tu
nivel de experiencia. Este nivel de experiencia sera lo que haga avanzar al personaje,
aumentando sus destrezas y fuerza de cara a nuevos enfrentamientos cuando el juego
avanza.
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Durante los enfrentamientos hay tres tipos de movimientos que puedes realizar. El
“ataque convencional”’, que se realiza pulsando el botén A y no tiene limite de puntos
de poder, es decir, se puede utilizar tantas veces como se quiera. Los puntos de poder
muestran la cantidad de veces que se puede utilizar un tipo de ataque determinado y se
van agotando. El “movimiento”, que se puede asignar a la combinacién de botones L+Ay
esta limitado por la cantidad de puntos de poder. Cada Pokémon puede aprender hasta
cuatro movimientos. Por ultimo se puede realizar el “movimiento enlazado”, que simple-
mente esta compuesto por dos movimientos que se ejecutan en un solo turno. Este tipo
de ataque es mucho mas efectivo pero agota las energias del personaje rapidamente. La
energia esta marcada con la tripa del personaje.

Cada enfrentamiento tiene como resultado la acumulacion de puntos de experiencia (en
caso de victoria), esa cantidad de puntos que se recibe varia dependiendo de la forma
con la cual se ha conseguido la victoria. Si vences utilizando ataques convencionales
consigues la mitad de los puntos de experiencia de ese Pokémon. Si vences utilizando
movimientos consigues la totalidad de los puntos de experiencia de tu rival. En caso de
vencer utilizando un movimiento enlazado consigues el 150% de los puntos de experi-
encia de tu rival. También existe la posibilidad de que el rival caiga vencido por causas
externas. Estas causas pueden ser el clima, envenenamiento y quemadura, en ese caso
no consigues puntos de experiencia.

Asi, se avanza a partir de combatir con otros pokémons y aumentar la capacidad de
puntos de experiencia. Hay que seguir las misiones de rescate que se encomiendan y
recolectar objetos que se podran utilizar, vender o cambiar en alguna de diferentes tien-
das, bancos o lugares de intercambio que aparecen en el juego. Esta sera basicamente
la mecanica del juego que se mezclara con la historia que narra y que vertebra la trama.
El jugador aparece como gestor y organizador de la vida de los personajes, tiene que
administrar sus recursos, voluntades y pensamientos.

Esta pequefia descripcion textual describe algunas de las relaciones que se establecen
entre el jugador y el videojuego. Una presentacion de como se juega y cuales son algu-
nas de las mecanicas principales del juego. Como se ha podido observar la generacion
de un texto integro del desarrollo del videojuego no es viable. A partir de aqui se trabaja
con esos fragmentos seleccionados que sirven para ir desentrafiando esas practicas y
discursos que emergen del videojuego.
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9.3. Empieza el juego: Descripcion del texto

Es interesante presentar de forma detallada el primer contacto del jugador con el video-
juego. Esta primera descripcion es o mas exhaustiva posible para que el lector pueda
hacerse una idea de lo que se encuentra el jugador al empezar el juego. Esta tarea es
necesaria para familiarizar a todos aquellos que nunca han jugado con el videojuego
analizado. En el anexo esta incluida una narracion completa de la trama y el desarrollo
del videojuego de principio a fin. Aqui simplemente se exponen los primeros pasos del
jugador en el mundo Pokémon. El fragmento de texto que aparece a continuacién es
parte del analizado. El inicio del juego es en parte fijo y obliga al jugador a tomar ciertas
decisiones para después adentrarse en el cibertexto propiamente dicho.

El juego empieza con unas extranas preguntas antes de empezar a jugar donde ya emer-
gen partes de esas practicas discursivas denominadas complejo psicologico. Todo co-
mienza cuando una especie de pelicano deja un mensaje en el buzon. Para empezar a
jugar, al elegir en el menu de inicio una nueva partida, el juego da la bienvenida y dice que
estamos en el portal de entrada del mundo Pokémon. Lo curioso es que para dejarnos
entrar y jugar hace una serie de preguntas, una especie de test de personalidad el cual
pide que contestemos con sinceridad. Las preguntas son las siguientes:

En un fondo bastante psicodélico que cambia de colores de forma ondulante y musica de
fondo empiezan las preguntas.

1. Vas a hacer un examen. ;Coémo te preparas?
a) Estudio mucho.
b) El altimo dia.
¢) Paso, prefiero jugar.
Se responde la opcion (a).
2. ¢ Te sientes solo o sola cuando no hay nadie contigo?
a) Si.
b) No.

Se responde la opcién (a).
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3. ¢ Te gustan los chistes malos?
a) jMe encantan!
b) Un poco.
c) Nada.
Se responde la opcion (a).
4. ;Te dicen que pienses antes de hablar?
a) Si.
b) No.
Se responde la opcién (a)
5. Un broncas se esta metiendo con un amigo. ;Qué haces?
a) Me enfrento a él.
b) Le amenazo, desde lejos.
¢) Me lanzo a por él.
Se responde la opcion (a).
6. “Eres una persona rara, pero graciosa’. ¢ Te gustaria que te dijesen eso?
a) Si, por qué no.
b) No, para nada.
Se responde la opcién (a).
7. ¢ Tu suefio es vivir en paz y tranquilidad sin demasiados sobresaltos?
a) Si.
b) No.

Se responde la opcion (a).
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8. Te encuentras con el cofre de un tesoro. ;Qué haces?
a) jAbrirlo!
b) ¢Y si es una trampa?
¢) Seguro que esta vacio.
Se responde la opcion (a).
9. ¢Eres chico o chica?
a) Chico.
b) Chica.
Se responde la opcion (a).
El juego termina su evaluacion y envia un mensaje que dice:
Eres una persona...
Inocente.
Todo te resulta curioso y te encantan las cosas raras.

A la gente le hace mucha gracia la actitud desenfrenada y alegre que tienes ante las co-
sas.

Pero tienes un defecto. Y es que puedes ser algo infantil.
No aguantas nada en los sitios. Siempre vas de aqui para alla.
A veces eres egoista... Procura no serlo tanto.
Alguien como tu podria ser...
jEl Pokémon Totodile!
El juego evalua las respuestas y correlaciona los resultados del test de personalidad para

otorgar un personaje que coincida con esos atributos. Cuando parece que el proceso de
asignacion del personaje ha terminado aparece el siguiente mensaje de alerta.

130



Level 9. Como interpretar “Pokémon mundo misterioso equipo rescate azul”

Ya casi acabamos. Debes elegir compariero de tareas. Elige el Pokémon que quieras de
la siguiente lista.

Se despliega un menu con los nombres de los posibles compareros de aventura con una
pequena fotografia al lado, se elige el Pikachu como compafiero dentro de las opciones
posibles. A la vez, piden que se le dé un mote al compariero. Después de todo este pro-
ceso el juego permite entrar en el mundo de los Pokémon...

Eljuego se situa de nuevo en una pantalla en negro y unas nuevas preguntas que acechan,
¢;Donde estoy?
¢ Es esto un suerio?
Siento una brisa agradable.
Escucho una voz en la distancia.
Me pregunto quién sera...

Se abre un cuadro de dialogo y alguien interpela al personaje para que despierte. Por fin
se despierta.

En las dos pantallas donde se interacciona con el juego aparece un mapa aéreo que
indica la posicion con un mensaje que la denomina “Arboleda chica”. Abajo otra pantalla
mas cercana donde aparecen los dos personajes, Totodile (personaje principal) y Pika-
chu (compainiero). En cuadro de dialogo Pikachu se alegra de que hayamos despertado.

El personaje principal aletargado por el suefno y las voces pregunta dénde esta. Pikachu
informa que estdbamos inconscientes. En ese momento Pikachu pregunta quiénes so-
mos y se sorprende cuando le decimos que somos un humano en realidad. Cuando Pi-
kachu alerta de que parecemos un Totolite normal y corriente nos percatamos de nuestra
mutacion. Aunque no muy seguro Pikachu nos pregunta por nuestro verdadero nombre e
intentamos recordarlo... el juego permite darnos un nombre en ese momento.

La conversacion se corta y se oyen unos gritos de auxilio, alguien pide ayuda, la musica
finaliza. Aparece un nuevo personaje llamado Butterfree que nos explica que su bebé

(Caterpie) se ha caido en una especie de caverna. Cuando intento6 rescatarlo unos poké-
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mons la atacaron y no pudo ayudarlo. Los dos personajes deciden ayudar en el rescate
y empieza el juego. El juego indica que debemos dirigirnos a nuestro destino y atacar a
los rivales que nos encontremos pulsando el boton A sin que ninguno de los miembros
del equipo se debilite.

En el camino encontramos una Poké, la moneda del mundo Pokémon. El juego indica
que debemos recoger las maximas monedas posibles y ahorrarlas para comprar objetos
que sean utiles.

Segun se avanza encontramos diferentes pokémons salvajes que nos atacan. El obje-
tivo es defenderse e ir adquiriendo puntos de experiencia, estos puntos se consiguen al
combatir con el resto de pokémons. Con estos puntos el Pokémon sube de nivel (empe-
zamos con el nivel 5) y aumenta su fuerza y destreza. Después de un rato vagando por
los diferentes caminos encontramos a Caterpie y o devolvemos con su madre que nos
agradece la ayuda y conseguimos que el pequeno rescatado se convierta en nuestro fan
numero uno.

Después de recibir una serie de regalos en agradecimiento a nuestra ayuda (unas bayas
de diferentes tipos) nuestro companero nos pregunta sobre cual sera el futuro a partir de
ahora. Pikachu nos invita a quedarnos con él hasta que decidamos qué hacer y nos lleva
a lo que parece ser su casa. Al llegar alli nuestro personaje parece sorprenderse de las
emociones que surgen en €l ya que es un humano y no un Pokémon, no deberia de sen-
tir esas sensaciones propias de los pokémons. Incluso se pregunta si no sera una sefial
instintiva de los Pokémon...

A partir de ahora esa sera nuestra nueva casa donde recibiremos las cartas de los poké-
mons en problemas que necesitan de nuestra ayuda. Segun nos cuenta nuestro compa-
Aero, los problemas donde se ven involucrados los Pokémons han aumentado mucho
en los ultimos tiempos porque han aparecido una gran cantidad de desastres naturales.
Ademas, Pikachu confiesa que quiere cambiar las cosas y que los Pokémon vivan en
paz. Para ello nos ofrece formar un equipo de rescate y el juego genera la opcién de
aceptar o rechazar su invitacion.

La experiencia en videojuegos indica que aunque exista la posibilidad de no aceptar la in-
vitacion, nuestro destino en el juego esta ligado a responder que si. Ahora falta el nombre
del equipo, nuestro companero nos pregunta sobre cual podria ser.
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Vuelve la pantalla de fondo negro y aparece el siguiente mensaje:
Y asi fue como
Totodile y Pikachu comenzaron sus andanzas

Como equipo de rescate.

Inicia una pequena transicidon animada donde aparece de nuevo la entrada del video-
juego con su nombre “Pokémon mundo misterioso equipo rescate azul” y vuelve la pan-
talla negra donde aparece el mensaje:

A la manana siguiente...

Al despertar en nuestra nueva casa nos percatandonos que aun somos un Pokémon
(Totodile), asi que debemos adaptarnos a nuestra nueva condicion de Pokémon. Tam-
bién recordamos la misidon que hemos adquirido junto con nuestro amigo Pikachu dentro
del equipo de rescate. Cuando salimos de la casa esta Pikachu esperandonos para em-
pezar nuestro trabajo en el equipo de rescate. Lo primero que hacemos es mirar el buzon
donde encontramos un kit de rescatadores para principiantes. Este kit contiene una serie
de objetos como una placa identificadora de rescatadores, un maletin y un ejemplar de
la gaceta Pokémon. En primer lugar, Pikachu nos otorga nuestra placa de rescatador
porgque es la que demuestra que somos un equipo de rescate.

El maletin lo utilizaremos para guardar todos los objetos que vayamos encontrando y
gue nos pueden sacar de un aprieto mas adelante. Como somos un equipo nuevo no
hemos recibido ninguna carta, nadie nos conoce. De repente aparece un pelicano con
un paquete, es una carta. Alguien ha oido de nuestras hazafias gracias a nuestro primer
rescatado Caterpie. Nos piden ayuda porque Magnemite esta en apuros, ha sido victima
de una extrafia onda magnética. El juego nos vuelve a preguntar si aceptamos la mision
0 no.

Nosotros aceptamos para empezar a avanzar en las misiones de rescatadores que el
juego propone. Nos desplazamos a otro escenario denominado “Mina Onda Trueno”. Al
llegar a la gruta donde los Pokémons se encuentran atrapados nos indican que deben
estar en el nivel -6. Avanzamos por los diferentes niveles de la gruta encontrando poké-
mons salvajes que nos atacan. Al luchar con ellos vamos adquiriendo nuevos puntos de
experiencia y subimos de nivel a la vez que adquirimos nuevos ataques.
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Cuando fracasamos en nuestra mision, es decir, perdemos los puntos de vida que ten-
€mos N0 Morimos sino que volvemos a aparecer en nuestra casa. Ahi podemos decidir
si lo volvemos a intentar y completar la mision anterior o buscamos otras. Después de
realizar con éxito nuestro rescate ya no solo nos agradecen con regalos como en la prim-
era ocasion. Ahora somos recompensados con 500 poké, la moneda oficial en el mundo
Pokémon.

Después de realizar la mision nos retiramos a descansar. De nuevo un suefio donde
aparece Totodile en el fondo psicodélico donde se nos preguntaba al principio. Nuestro
personaje se pregunta si esta sofnando. Parece que en el suefio se aparece alguien pero
no consigue recordarlo, se desvanece. Al despertar no consigue recordar el suefio. Sale
a mirar el buzon pero sigue vacio debido a que todavia son un equipo de rescate poco
conocido. Pikachu recomienda ir a la plaza del pueblo donde encontramos la Tienda y los
Almacenes Kecleon, en ellos podemos comprar y vender objetos. Un poco mas adelante
encontramos el Banco Fortuna donde podemos ingresar nuestros ahorros. Enfrente esta
la tienda Enlaces Gulpin donde se pueden enlazar movimientos. También tenemos la
Consigna Kangaskhan donde se pueden guardar los objetos que vas encontrando para
no perderlos. Pikachu nos aconseja dejar aqui nuestros objetos valiosos antes de empe-
zar una nueva mision para no perderlos. Hay que recordar que cuando perdemos, a parte
de nuestros puntos de vida, también desaparecen los objetos que portamos encima. En
ultimo lugar esta Mensajeros Pelipper, que aunque era el objetivo de la visita no se nom-
bra hasta el final.

Esta breve descripcion del inicio del juego permite situar al lector en la complejidad del
texto analizado. Esta complejidad reside en dos elementos propios del videojuego. En
primer lugar, el hecho de que es un texto basicamente visual. Aunque constantemente se
aparecen mensajes escritos y sonidos que indican transiciones, el discurrir en el juego se
fundamenta en las imagenes. Y en segundo lugar, el hecho de que el videojuego funciona
como un cibertexto. El texto analizado es genera, en parte, a partir de las decisiones que
se toman dentro del juego. Asi, aunque exista una historia a seguir o descubrir en el juego
no todos la experimentan en el mismo orden ni en la misma frecuencia.

El fragmento de texto expuesto en las lineas anteriores es solo una pequefa parte del
texto analizado. Aun asi, se ha creido conveniente presentar una breve descripcion de-
tallada para familiarizar al lector con los elementos que aparecen en la interaccion. En el
anexo aparece una descripcidn resumida de la narracion de todo el videojuego, aunque

134



Level 9. Como interpretar “Pokémon mundo misterioso equipo rescate azul”

hay que advertir que solo aparecen los pasos obligatorios para avanzar en cada fase del
juego.

9.3.1. Procedimiento para realizar el analisis

Como ya se ha explicado en los puntos anteriores, se adaptan las recomendaciones
que lan Parker (1996a) propone para analizar discursos. Estos pasos son una especie
de guia que facilitara la deteccion de discursos a partir de observar como estos van
construyendo, a partir de sus practicas, esos objetos de los que hablan. El objetivo es
analizar la construccion del discurso que el videojuego genera mas alla de sus propdsitos
narrativos explicitos.

Este procedimiento permite detallar de forma sistematica las diferentes formas de dis-
curso que se producen en el texto. Asi, se debe “generar un texto en lenguaje escrito”,
“asociarse libremente con el texto”, “detallar sistematicamente los “objetos que apare-

cen”, “aludir a los estilos y formas de habla como discursos”, “identificar a los sujetos in-

volucrados a partir de los objetos que aparecen en el texto”, “reconstruir lo que los sujetos
tendrian que decir dentro del marco de reglas presupuestas por el texto”, “identificar las
diferentes versiones de los mundos sociales que coexisten”, “identificar los contrastes
entre las distintas formas de habla y las ocasiones en que estas se solapan”, “comparar
con otros textos y evaluar la manera en que estas formas de habla se dirigen a diferentes
audiencias” y para terminar, “elegir la terminologia adecuada para nombrar los discursos

que aparecen en el texto”.

Como se advirtio al principio, la intencidbn no es analizar el contenido del videojuego
desde el punto de vista neutral. Tampoco es el objetivo analizar la narracion que el juego
presenta, aunque en ambos casos estos elementos son necesarios para entender el dis-
curso. La intencion es ver como los discursos del videojuego construyen aquellos objetos
a los que nombran. El objetivo es ver como la mecanica de la acumulacién, la lucha como
medio o la gestion como forma de articulacién configuran una determinada subjetividad
del jugador. Esas practicas que se realizan durante la experiencia del juego generan un
mundo donde el videojugador esta produciendo una subjetividad determinada.

Habitualmente se ha tratado a los videojuegos como un acontecimiento menor, situan-
dolo en la esfera del entretenimiento infantil. No por ello ha generado poco ruido en
algunos ambitos, sobre todo educativo y familiar, respecto de su perniciosidad para los
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nifos. Como ya se ha explicado de forma exhaustiva en los capitulos iniciales de esta
investigacion, los videojuegos han sido acusados desde su aparicion como un entreten-
imiento que dafaba a los nifios y jovenes. Se le ha relacionado con todo tipo de enfer-
medades psicologicas y problemas sociales. Las criticas académicas se han centrado
en demostrar como el videojuego generaba un efecto negativo en los jugadores. Estos
problemas podian ser desde la violencia, el aislamiento social o incluso la reproduccion
de estereotipos de género. Este tipo de estudios utilizaban a los videojuegos como obje-
tos de estudio como ya se ha explicado con anterioridad.

Con la aparicion de los Game Studies se empieza a reflexionar sobre el medio desde un
punto de vista diferente. El videojuego pasa de ser un objeto de estudio en diferentes
disciplinas a ser un campo de estudio donde se analizan las particularidades del medio
en si. Este desplazamiento en el estudio de videojuegos situa la mayoria de investiga-
ciones entre la vision narratoldgica y la vision ludologica. Ambas centran su interés en el
valor comunicativo del videojuego, por un lado centraran sus esfuerzos en explicar como
cuentan historias los videojuegos desde la narratologia. La ludologia se centrara en la ex-
periencia de juego propia del nuevo medio, no solo en la historia que cuentan sino cémo
la cuentan a partir de generar una experiencia de juego. A partir de las particulares formas
de experiencia de juego se puede entender que se quiere decir y como se entiende.

La forma de aproximarse a los videojuegos como discursos no se sitla en ninguna de las
interpretaciones que hasta hoy se han elaborado sobre videojuegos. Aqui no se entiende
a los videojuegos como algo externo que genera efectos sobre alguien. Desde esta per-
spectiva foucaultiana se entiende que las practicas discursivas de las cuales participan
los videojuegos construyen los objetos de los cuales hablan. Tampoco se entiende que
la historia que cuentan los videojuegos sea una forma mas de transmitir historias. Las
historias que se cuentan en los videojuegos son una practica mas dentro de los discursos
que construyen este medio particular. La experiencia de juego que centra los esfuerzos
de la ludologia se incorpora como parte de esas practicas discursivas que construyen esa
subjetividad particular. La relacion libre con el texto se entiende a partir de la eliminacion
de todos aquellos elementos que frenan el analisis como discurso del videojuego.

Los videojuegos son entramados discursivos que ayudan, refuerzan y consolidan, nom-
brandolas, ciertas realidades, objetos, sujetos y subjetividades. Estas formas estan im-
pregnadas del lenguaje del denominado complejo psicoldgico, la gestion de la vida y la
organizacion economicista de la sociedad. Estas practicas discursivas son las que se
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constituyen en el videojuego a partir de sus elementos, ya sean narraciones o formas de
experiencia. Se abre asi una nueva via de analisis para entender cémo funcionan estos
discursos dentro de la sociedad contemporanea, mas alla de las consideraciones sobre
si son buenos o0 malos para la infancia y la juventud.

Para ello hay que relacionarse libremente con un texto, resulta de desprenderse de las
férmulas preestablecidas de analisis e interpretacion. Pensar el texto como un entramado
mucho mas amplio, situado e historico. Esa relacion libre significa posicionarse respecto
de las practicas que ese texto configura en un conjunto de mucho mas extenso. Hacer
emerger las instituciones que tienen intereses desde el punto de vista ideoldgico vy, por
consiguiente, tener presente la materialidad de esas practicas discursivas. Perder la neu-
tralidad para situarse en un punto determinado de la realidad social, implicarse con ella 'y
defenderla. Las limitaciones tienen que ser metodoldgicas y solo debe responder al rigor
de la investigacion sin atentar contra su libertad.

9.4. Los cuatro ejes organizativos: materialidad, inmaterialidad, mecanica de juego
y narracioéon

La decision de organizar estos elementos en el procedimiento de investigacion tiene
como objetivo facilitar el trabajo de relacion y analisis. Este eje de coordenadas ayuda
a entender la ubicacion de estos elementos dentro de la complejidad de la narracion en
videojuegos. Esas practicas discursivas no solo se producen en la interaccion del jugador
y el videojuego sino que se extienden hacia otras dimensiones. Algunos de estos elemen-
tos estan situados en una materialidad aparente, pero otros interaccionan a partir de su
inmaterialidad. Al igual pasa con la narracién y sus contradicciones al entrar en contacto
con la mecanica de juego.

Este primer eje esta constituido, por un lado, por la materialidad-inmaterialidad de los
elementos en el videojuego. Y en el segundo eje, la diferenciacion se produce a partir de
la utilizacion de esos elementos en relacion con la narracion-mecanica del juego. Esta or-
ganizacion en grupos de elementos debe ser leida relacional y subjetivamente. Es decir,
la clasificacion en un grupo determinado de un elemento no responde a ninguna cualidad
del elemento en si. Es la lectura que de éstos se hace en la investigacion la que otorga
esta calidad relacional. Hay que recordar que el texto como tal no existe en un videojuego
sino que se construye a partir de estas practicas que intentamos describir y organizar
sistematicamente.
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Ese primer eje sobre la materialidad-inmaterialidad sefiala de una forma directa la disyun-
tiva que aparece en la accion misma del juego. Como ya se ha detallado en apartados an-
teriores el videojuego ocurre a la vez en esas dos dimensiones. No solo se juega dentro
de la pantalla sino fuera. Existe una materialidad en muchos de los elementos que apare-
cen en la experiencia del videojuego. El ejemplo mas claro es la misma videoconsola que
permite jugar a Pékemon, elemento material que implica una accion fisica de interaccion
constante. A la vez, emergen otros elementos que estan presentes pero de forma inmate-
rial. El juego es uno de esos elementos inmateriales que aparecen y son necesarios en la
accion de videojugar. El juego como elemento imaginario que permite establecer ese tipo
de experiencias que también se han detallado en apartados anteriores.

El segundo eje sobre narracion-mecanica de juego nombra algunas de esas ldgicas con-
tradictorias entre discursos manifiestos y latentes. La narracion es el hilo conductor del
videojuego, explica, acompana, aclara. Pero la mecanica de juego suplanta esas mismas
acciones de forma discreta para contradecir de forma latente esa narracién. Es habitual,
en el juego, encontrar partes de la narracién que hablan de la amistad entre los person-
ajes para, inmediatamente, sacrificarlos en una confrontacion para poder avanzar de
nivel.

9.4.1. Objetos, sujetos y estilos de habla

Es momento de inspeccionar los objetos que aparecen en el texto, ubicar donde apare-
cen, responder a la pregunta de qué significado tienen en el ambito del videojuego, y con
ello intentar comprender la clase de mundo que el texto presupone o el mundo que recrea
cada vez que interaccionamos con esos elementos. La cantidad de objetos que aparecen
en el videojuego es inmensa, por ejemplo existen mas de seiscientos pokémons diferen-
tes. También existen mas de mil objetos que participan en la actividad del juego, incluso
entre estos hay mas de cien tipos de bayas distintas que son utilizadas para diferentes
usos. Como se puede imaginar, nombrar cada uno de estos objetos seria una tarea en-
ciclopédica que no aportaria mas informacion valiosa a la hora de detectar los discursos
en el juego.

No consiste tampoco en crear una clasificacion de objetos segun su importancia ni enu-
merar las veces que uno u otro aparecen durante la experiencia del juego. Consiste
mas bien en establecer unos puntos de anclaje a partir de un grupo reducido de objetos
significativos. Estos significados particulares que adquieren los objetos en el videojuego
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van a ir escribiendo una forma de ver y relacionarse con el mundo que el juego produce.
En su propia utilizacion como objetos que son nombrados de una forma concreta se va
elaborando una forma de produccion de discurso que es particularmente provechosa
para este analisis.

Objetos relacionados con la materialidad del videojuego.

Consola: Dispositivo fisico que sirve para jugar a videojuegos. En este caso es una con-
sola portatil la que permite jugar en cualquier lugar porque incorpora la pantalla y baterias
recargables. Forma parte del hardware, es decir, la parte de componentes fisicos que
permiten jugar.

Pantalla: Es el dispositivo fisico donde aparecen las imagenes del videojuego y donde
se interacciona con el juego. En el caso en particular de esta consola portatil, aparecen
dos pantallas que sirven para controlar diferentes aspectos del juego. Una de ellas es
tactil, se puede interactuar con ella a partir de un pequeno lapiz que guia las acciones y
movimientos.

Tactil: La tactilidad es una nueva tecnologia que se ha ido incorporando paulatinamente
a algunos dispositivos electronicos con pantalla. Permite interaccionar directamente con
el software a partir de tocar los elementos que aparecen en la pantalla. En el mundo de
los videojuegos solo la Nintendo DS incorpora esta tecnologia, aunque muchos disposi-
tivos de telefonia mévil ya incorporan esta tecnologia. También las denominadas tablets
incorporan de forma fundamental esta tecnologia.

Botones: Son la puerta de acceso al videojuego, a partir de ellos interaccionamos con
el software. Presionando los diferentes botones se ejecutan 6rdenes al software para
realizar movimientos, ataques e interacciones con el resto de elementos. Los botones
estan nombrados con las letras A, B, X e Y por una parte, L y R en la parte posterior de la
consola, Star y Select en otro conjunto de botones.

Altavoces: En esta consola tenemos dos pequefios altavoces a cada lado de la pantalla
superior. La musica y los sonidos son parte de la interaccion en el videojuego, aunque en
este caso no sean muy elaborados ni incorporen mensajes hablados. Cuando se falla, se
acierta, se pierde o se gana, la musica acompana las emociones del jugador.
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Nintendo: Es la empresa japonesa que comercializa la consola y, en este caso, el video-
juego. Nintendo es el productor de hardware y software mas importante del mundo de los
videojuegos, ademas es una empresa que se dedica exclusivamente a este ambito. Son
creadores de las mas importantes sagas de videojuegos de la historia como Super Mario
Bros, The Legend of Zelda o el mismo Pokémon.

Jugador: Es la persona que interacciona con el videojuego. Las clasificaciones de modos
de jugar son variadas como ya se ha comentado en esta investigacion, pero de forma
muy resumida se pueden definir como hardcore y casual. Desde los que pasan muchas
horas jugando hasta los que juegan ocasionalmente.

Disenador: Cada videojuego esta disefiado por un grupo de programadores, artistas gra-
ficos y musicos entre otros. Ellos son los encargados de generar el mundo que el jugador
va a encontrar dentro del videojuego. El disefiador se encarga de generar las reglas del
juego, esas que posibilitan las acciones que se pueden realizar dentro de él.

Objetos relacionados con la inmaterialidad del videojuego.

Juego: Entretenimiento que implica una serie de objetivos y reglas que sirve para pasar
un rato divertido. En este caso el juego consiste en rescatar una serie de monstruos imag-
inarios encarnando uno de ellos en diferentes misiones. El juego puede ser individual o
compartirse con otros a partir de diferentes medios y modalidades.

Videojuego: Un juego que tiene como elementos caracteristicos un hardware y un soft-
ware de base electronica necesarios para poder jugar. También suele interactuarse con
el mediante algun tipo de accién entre el jugador y la maquina a través de botones. El
videojuego esta compuesto de imagenes en movimiento y sonidos que aparecen en una
pantalla con los cuales podemos interactuar.

Experiencia de juego: Es la particular forma de experimentar el juego que cada jugador
tiene. Aunque esté limitado por unas reglas y un algoritmo que permite realizar ciertas
acciones y no otras, la experiencia de cada jugador difiere incluso en cada partida. Los
jugadores experimentan el juego de una forma fisica, no s6lo mental.

Algoritmo: Es un conjunto preestablecido de instrucciones o reglas bien definidas, orde-
nadas y finitas que permite realizar una actividad mediante pasos sucesivos. Esta funcion
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es la que permite traducir la programacion en la pantalla en forma de imagenes, sonidos
y movimientos entre otros. El algoritmo no se ve por ningun sitio pero esta presente en
todas y cada una de las acciones que se realizan en un videojuego.

Mundo Pokémon: Consiste en la cosmologia imaginaria que se ha generado con las
diferentes sagas Pokémon. Estas se han ido configurando a lo largo de los afios hasta
generar un mundo propio con sus personajes, historias y normas. Toda esta cosmologia
genera una coherencia dentro de la particular articulacion de este mundo imaginario per-
mitiendo al jugador relacionarse con los objetos, retos y misiones del juego. El mundo
Pokémon esta configurado por un territorio de islas imaginarias inspirado en el archipié-
lago japoneés.

Pokémon: Son pequefas criaturas imaginarias basadas en animales, en figuras mitolégi-
cas orientales o en objetos. Su nombre viene de la contraccion de Pocket Monsters. Ex-
isten mas de seiscientos tipos diferentes que han ido apareciendo durante los diferentes
titulos de la saga. Estos se organizan en diecisiete tipos diferentes con caracteristicas
propias. En las otros titulos de la saga son capturados y entrenados por el jugador, en
este titulo en particular son los personajes principales y el jugador encarna uno de ellos.

Caédigo PEGI: El codigo PEGI es un sistema de etiquetas que incorporan todos los video-
juegos comercializados que advierten al comprador de ciertos contenidos que incorpora.
Estas etiquetas avisan al comprador de que el juego contiene violencia, lenguaje soez,
sexo, miedo, drogas, discriminacion, juegos de azar y que puede jugarse online. También
clasifican por edades recomendadas, a partir de los esos contenidos, a los diferentes
publicos al que se dirige (3, 7, 12, 15 y 18 afos).

Objetos relacionados con la mecanica del videojuego.

Reglas: Las reglas son las condiciones de actuacion dentro del videojuego. Tanto para
realizar un movimiento como para vencer en un enfrentamiento hay una serie de reglas
que hay que aprender. Las reglas marcan lo posible dentro del videojuego y como se
debe actuar para conseguir los objetivos.

Test de personalidad: Informacion que el videojuego requiere para empezar a funcionar.
Dependiendo de las respuestas se otorga un Pokémon acorde a la personalidad que el
test ha revelado. El resultado permite relacionar los rasgos de personalidad con un tipo
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de Pokémon con caracteristicas similares a la que el test ha mostrado. Con este test se
direcciona, en parte, la experiencia de juego debido a que se esta ligado a las caracter-
isticas, destrezas y debilidades propias de ese Pokémon.

Compaiiero: En esta versién de Pokémon se tiene que formar un equipo de rescate con
otro Pokémon que el videojuego deja escoger de un listado. Su funcion dentro del juego
es acompanar, guiar en algunos momentos y estar a tus érdenes en la consecucion de
las misiones. Eres el responsable de todos los movimientos y acciones de tu compariero,
asi realmente juegas con dos pokémons.

Base: Es la casa donde se vive durante la experiencia en el mundo Pokémon. Es donde
se despiertan después de cada mision y cuando son derrotados en algun enfrentamiento.
Es el lugar donde se pueden guardar los avances de la partida para no tener que empe-
zar de cero cada vez que se vuelve a jugar.

Movimientos: Se conoce como movimientos a los ataques que los pokémons realizan.
Cada Pokémon puede aprender estos movimientos dependiendo del tipo que sea. Solo
se pueden aprender cuatro movimientos a la vez por cada Pokémon. Los movimientos
tienes varias caracteristicas, tipo, potencia, precision, puntos de poder, blanco, efecto
secundario, contacto, prioridad, sonido y STAB (Same Type Attack Bonus).

Mapa: En la pantalla superior aparece una vista aérea del mundo Pokémon. Situa el
lugar donde se encuentran los personajes y las posibles zonas que se van a visitar para
realizar las misiones. Existe la opcion de que aparezca este mapa o que se oculte a par-
tir de los menus del videojuego. En su lugar aparecen los miembros del equipo con sus
caracteristicas en ese momento (nivel, energia).

Nivel: La palabra nivel se utiliza para dos acepciones. La primera muestra el nivel del
Pokémon, es decir, la capacidad de ataque, resistencia y habilidades que tiene. Y la
segunda, los diferentes niveles por los que se mueve en los escenarios. Habitualmente
comenzamos en el nivel uno y vamos ascendiendo o descendiendo en los escenarios
laberinticos.

Buzén: Es el lugar donde se dejan las cartas o comunicaciones sobre posibles misiones
de rescate. Se encuentra en la salida de la base y es el punto habitual de reunién entre
los personajes.
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Tienda Kecleon: Es un lugar donde se pueden comprar y vender objetos que van apare-
ciendo en el juego. Si se quiere comprar se abre un menu con las mercancias que en ese
momento dispone la tienda y el precio que cuestan. También aparece el dinero que los
personajes poseen para ver si se puede acceder o no a la mercancia. Si aparece escrita
en color rojo es que no tiene suficiente dinero para comprarla. Si por el contrario se quiere
vender, se vuelve a abrir un menu con todos los objetos que se han ido recopilando con
el precio por el cual se pueden vender en la tienda.

Banco Fortuna: Es la entidad bancaria del mundo Pokémon. En caso de fracasar en una
misidn también se pierde todo el dinero que se ha conseguido, asi que se recomienda
guardar regularmente el dinero alli para que no corra peligro. Se puede realizar la accién
de depositar dinero a partir de un menu donde aparece el total de los ahorros y permite
escribir la cantidad que se quiere dejar. En caso de tener ahorros alli se puede realizar la
misma operacion de sacar dinero.

Enlaces Gulpin: En este local se pueden enlazar movimientos, es decir, realizar dos
ataques en un mismo turno. Aqui es donde se pueden realizar diferentes combinaciones
para aumentar la efectividad en los enfrentamientos con otros pokémons.

Consigna Kangaskhan: Es un lugar exclusivo de esta peculiar saga donde los poke-
mons son los protagonistas, en él se pueden depositar objetos que podrian perder en
caso de derrota. Hace las mismas funciones que el banco para el dinero, se pueden de-
positar e ir a buscar lo que se necesite en cualquier momento.

Mensajeros Pelipper: Son los encargados de transmitir las peticiones de auxilio de los
pokémons que se han quedado atrapados en algun sitio. Dentro de la mensajeria se
pueden conectar via inalambrica con otros jugadores para enviar o recibir cartas de agra-
decimiento o recibir misiones. También se encargan de editar una gaceta con rumores y
noticias.

Tablén de anuncios: Esta fuera de Mensajeros Pelipper y tiene colgados anuncios de
pokémons que piden ayuda. Cuando no llega ninguna peticion al buzon se debe acudir
hasta alli para conseguir misiones. Cuando se mira el tablon aparecen diferentes anun-
cios que se pueden escoger para asumir esa mision.
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Dojo Makuhita: Es un escenario exclusivo de esta saga donde se pueden entrenar las
habilidades en combate sin el riesgo de perder los objetos. Alli, de forma voluntaria, se
acercan pokémons para probar sus habilidades. Si conseguimos vencer a todos recibire-
mos un trofeo y un Ginseng.

Barra de energia: Esta barra marca de color verde fluorescente la cantidad de puntos
de vida que se tienen para enfrentar cada batalla. Segun se vayan recibiendo ataques
esos puntos disminuiran. Esto no repercute en el nivel de salud, si se pierden esos puntos
no se muere pero hay que volver a empezar desde el anterior punto donde se guardo la
partida.

Objetos relaciones con la narracion del videojuego.

Pikachu: Posiblemente el Pokémon mas conocido de la saga e imagen reconocible del
videojuego. Su popularidad viene a partir de su aparicion como principal Pokémon del
personaje de la serie Manga Ash Ketchum. Es un Pokémon de tipo eléctrico que apa-
recidé en la primera generacion del videojuego. Aparecido como protagonista en otros
videojuegos fuera de la saga Pokémon. Es una especie de conejo de color amarillo que
almacena electricidad en sus mejillas, y esa es su habilidad a la hora de enfrentarse a
sus rivales.

Totodile: Es el Pokémon que el videojuego ha seleccionado como acompafante a partir
de las respuestas en el test de personalidad debido a las similitudes en la forma de razo-
nar. Es un Pokémon de tipo agua que aparecio en la segunda generacion del videojuego.
Este ser imaginario es una especie de cocodrilo de color azul que tiene unas poderosas
mandibulas con las que lucha con sus adversarios. Se le define como un Pokémon ex-
tremadamente arriesgado y alocado.

Humano: En este titulo de la saga un humano que se ha despertado convertido en Poké-
mon, una especie de transmutacion. El hecho de que en ningun momento se aparezca
como humano no elimina que ese elemento esté presente durante todo el juego, ademas
es un elemento principal para el desarrollo del argumento. En el resto de la saga son el
personaje que se encarna en primera persona pero en esta solo aparece en la trama nar-
rativa.
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Sueios: El personaje transformado en un Pokémon recibe informacion de la trama del
juego en suefnos. En el juego los suefos son una especie de contacto extrasensorial con
otros seres que permiten ir entendiendo la trama narrativa y descubrir algunos secretos.

Butterfree: Es el primer Pokémon que aparece pidiendo ayuda durante el desarrollo del
juego. Es un Pokémon de tipo bicho/volador introducido en la primero generaciéon del
videojuego. Tiene la forma de una mariposa de color blanco, al mover sus alas genera un
polvo que inmoviliza a sus adversarios o le hace dormir. En este caso pide ayuda para
rescatar a su bebé caido en una gruta.

Caterpie: Es el primer Pokémon que se rescata en el juego. Es un Pokémon tipo bicho
de la primera generacion del videojuego que parece una especie de larva color verde. Ha
caido en una caverna después de un movimiento de tierras y se debe rescatar.

Poké: Es la moneda oficial del en la saga Pokémon Mundo Misterioso. Se pueden con-
seguir de tres formas diferentes; recogiéndolo del suelo durante las misiones; como pago
por vender cosas en el Bazar Kecleon; y en forma de recompensa por rescatar o atrapar
a otro Pokémon.

Bayas: Este tipo de fruto crece en diferentes escenarios del mundo Pokémon y apare-
cieron por primera vez en la segunda generacion del videojuego. Las bayas sirven para
generar en los pokémons diferentes habilidades. Estos objetos pueden utilizarse en dife-
rentes momentos del juego.

Desastres naturales: Es uno de los ejes de trama narrativa, el mundo Pokémon esta
siendo sorprendido por una serie de movimientos sismicos y desastres naturales que
amenazan con destruir el mundo sin saber cual es el motivo que los provoca. Estos de-
sastres son los que llevan a los protagonistas a formar los equipos de rescate.

Kit de rescatadores: Es un maletin que se otorga al principio del juego para poder
realizar el trabajo de rescatadores. El kit contiene una placa de identificacion de res-
catadores, un maletin para guardar objetos que se vayan encontrando y un ejem-
plar de la gaceta Pokémon para mirar los anuncios de pokémons que piden ayuda.
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Magnemite: Es otro Pokémon que hay que rescatar por peticion de Catarpie (que se ha
rescatado con anterioridad). Es un Pokémon tipo eléctrico introducido en la primera gen-
eracion del videojuego. Es un tipo artificial basado en metal con dos imanes a los lados
de color gris.

Tipos de Pokémon: Es una clasificacion morfolégica que agrupa a los pokémons a par-
tir de sus rasgos, poderes y debilidades. Existe diecisiete tipos diferentes, acero, agua,
bicho, dragdn, eléctrico, fantasma, fuego, hielo, lucha, normal, planta, psiquico, roca,
siniestro, tierra, veneno, volador. Cada uno de estos tipos puede desarrollar diferentes
habilidades que seran mas o menos aptas para enfrentarse a otras.

Plaza Pokémon: Es el lugar central del centro Pokémon, esta rodeado de diferentes edi-
ficios como el banco o la tienda. Durante la trama sera el lugar donde los Pokémons se
reuniran para comentar las noticias y tomar decisiones sobre el futuro.

Estanque Whiscash: En este lugar vive un Pokémon llamado Whiscash, que es uno de
los mas antiguos y sabios de la ciudad. Después de cada misidén dara consejos, objetos
y proporcionara acceso a escenarios durante la trama del juego.

Pokémons salvajes: Son los pokémons que aun no han sido capturados por un entre-
nador y se encuentran en libertad. Los encontraremos en cada una de las misiones im-
pidiendo el paso, pero también gracias a ellos se consigue aumentar las capacidades al
adquirir su experiencia al vencerlos.

La leyenda de Ninetales: Es parte de los elementos de la historia que se desarrolla
durante el juego y que explica la posible causa de la transformacién en del personaje en
Pokémon. Esta leyenda habla de una maldicion que cayé sobre un humano al abandonar
a un Pokémon que le habia protegido de Ninetales (otro Pokémon). La leyenda dice que
algun dia volvera a nacer como un Pokémon y algunos la relacionan con los desastres
naturales que estan sufriendo.

Gengar: Es el Pokémon que acusa de ser los causantes de los desastres naturales y
la posible destruccion del mundo a los personajes. Es un Pokémon tipo fantasma intro-
ducido en la primera generacion del videojuego. La personalidad de este Pokémon esta
acorde con el hecho de que sea el elegido para acusar y poner al resto de pokémons en
contra de los protagonistas.
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Gardevoir: Es el Pokémon que se aparece en los suefios y que protagoniza la leyenda
de Ninetales. Va apareciendo en los suefios y en otros momentos para guiar la historia y
trama del juego. Tiene reservado un papel protagonista para la resolucién de la historia,
ambos tienen un papel mesianico. Es un Pokémon de tipo psiquico introducido en la ter-
cera generacion del videojuego.

Xatu: Es un Pokémon que tiene visiones sobre el futuro y advertira sobre la futura de-
struccion del mundo Pokémon. Es un Pokémon de tipo psiquico introducido en la segunda
generacion del videojuego que parece un ave. Durante la trama ira enviando mensajes
telepaticamente para avanzar en la trama.

El equilibrio del mundo: La profecia dice que los desastres naturales estan provocados
porque se ha roto el equilibrio del mundo. No se sabe muy bien qué significa eso, pero
evoca a una correlaciéon de fuerzas de algun tipo que permite al mundo ser como es. Los
protagonistas tienen la mision de retornar ese equilibrio impidiendo el desastre natural
que se avecina.

Estrella: Es la causante del desequilibrio del mundo Pokémon, una estrella que cae so-
bre la tierra. Bien avanzada la trama se descubre que los desastres naturales estan pro-
vocados por esa estrella que se acerca a la tierra para estrellarse y que se debe intentar
detener.

Rayquaza: Es el Pokémon que puede ayudarnos a salvar el mundo deteniendo la estrella
que cae sobre la tierra. Es un Pokémon legendario de tipo dragdn que vive en la capa de
ozono y que puede destruir la estrella que viene en camino.

Una vez realizada la tarea de organizar los objetos significativos aparecidos en el texto,
es necesario reconocer a los sujetos que emergen de videojuego. A partir de la identifi-
cacién de los sujetos involucrados en el texto resulta posible explorar y reconstruir redes
de relacién e influencia mutua de estos sujetos diferentes y su propia definicion en la
elaboracién y reproduccion de discursos. El entramado de objetos y formas de habla
que se configuran en el texto permite identificar a algunos de los sujetos que tienen algo
que decir en esta configuracién discursiva que el videojuego construye. Los sujetos que
participan directa o indirectamente de la experiencia del juego son los que intervienen en
la construccion de las cuestiones materiales-inmateriales como la puesta en marcha de
las reglas e historias que el videojuego construye. Los diferentes sujetos que estan impli-
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cados en la construccidn de la narracion y mecanicas de juego. Asi, se sigue la division
metodologica que ya se ha utilizado para nombrar a los objetos. De nuevo la relacion no
corresponde a ninguna cualidad de los sujetos sino de su relacion con las practicas dis-
cursivas que emergen del juego.

Sujetos relacionados con la materialidad del juego

Jugador: Es el sujeto mas evidente de los que intervienen en videojuego. El jugador es
el que interacciona con el videojuego, el que genera la experiencia de juego. Es el que
decide, dentro de las posibilidades, lo que ocurrira en el cibertexto llamado videojuego.
Los jugadores son el sujeto central del texto aunque estan condicionados y en dialogo
con otros sujetos. Esa conversacion ocurre en ausencia de la gran mayoria de estos su-
jetos. La del jugador es la subjetividad en disputa discursivamente hablando. Los objetos,
formas de habla y discursos se dirigen a él de forma directa.

Ninos/as: No todos los jugadores son nifios o nifas pero el videojuego esta pensado
para ellos. El juego tiene un estilo de habla que tiene como interlocutor 16gico a los nifios.
Los diferentes estilos de habla se centran en comunicarle al jugador como si este fuera
un nifo. No es de extrafar que el juego esté calificado para todos los publicos, su objetivo
es ser consumido por ese publico infantil. El nifio es el sujeto a moldear, construir y subje-
tivizar a partir de esas practicas que el videojuego genera. Aprender nombrando objetos,
conociendo su valor, utilizando todo lo que el mundo tiene a favor de sus objetivos.

Adulto jugador: Aunque es un videojuego pensado principalmente para un publico in-
fantil no excluye a los adultos como jugadores. Los jugadores adultos son otro sujeto que
aparece el discurso del videojuego aunque no sea su principal destinatario. Los estilos
de habla a los que se hacia con anterioridad situan a esta actividad en consonancia con
otros entretenimientos adultos. La funcién del discurso en el caso de los adultos es la
misma que en los nifios, aunque ésta se impregna en una subjetividad ya trabajada que
no descubre esas practicas discursivas sino que las consolida como parte de su realidad.

Sujetos relacionados con la inmaterialidad del juego

Adulto no jugador: Los adultos cumplen una doble funcion como sujetos. La de juga-
dores propiamente dichos como se veia anteriormente y la de supervisores de los juga-
dores nifos. En esta segunda funcién los adultos aparecen como los responsables de la
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eleccion y adecuacion de los contenidos de los videojuegos. A la vez, son los encargados
de supervisar el uso adecuado y saludable de este entretenimiento. Para cumplir esta
funcidn utilizan como guia alguno de los objetos y estilos de habla a los cuales se hacia
referencia con anterioridad. EI Codigo PEGI es uno de esos objetos que permiten cumplir
la funcién de adulto no jugador.

Los otros jugadores: Aunque el juego no tiene una opcion que permita jugar a la vez
a varios jugadores, existen diferentes formas para estar en contacto con los otros juga-
dores. A partir de ciertos dispositivos (cable o conexién wiffi) se pueden intercambiar
objetos, escenarios o misiones con otros jugadores que ya han pasado por ahi. En otras
versiones de la saga se pueden incluso intercambiar pokémons. Ademas, parte de la
experiencia de juego pasa fuera de él, en los foros donde se debate, se comparte y se
ayuda a los jugadores de todo el mundo a superar escenarios y retos diversos. Asi, los
otros jugadores no intervienen de forma directa en el juego pero estan presentes en la
configuracion de esas practicas discursivas que componen el mundo Pékemon.

Los no jugadores: Aunque no siempre aparecen como sujetos en todas las experiencias
de juego son habituales los que miran como juegan otros. Esos espectadores del juego
son sujetos que opinan, aconsejan, exclaman y piensan como actuarian ellos en el juego.
Son sujetos en la medida que participan en la experiencia del que esta jugando, en su
interaccién y formacion de experiencias.

Los padres: Aunque el videojuego pueda ser jugado por cualquiera esta en gran parte
pensado para los nifios, o que implica que esta pensado para los padres. Los padres son
los que deciden la compra y la cantidad de tiempo que le puede dedicar el nifio, de esta
manera se convierte en un sujeto en constante interaccién con el videojuego aunque no
llegue a jugar nunca con él. Incluso su clasificacion como un producto para todos los pu-
blicos es un mensaje dirigido a estos sujetos. La comprension de la narrativa o mecanica
del videojuego no es un elemento importante siempre y cuando ésta se adapte a esas
categorias saludables y aptas para el desarrollo infantil.

La industria del videojuego: No se puede olvidar que el videojuego es el producto de
la industria del entretenimiento mas importante de la actualidad. Detras del videojuego
existe una inmensa industria que trabaja para vender mas y extender su influencia. Esta
industria emerge como sujeto porque tiene una vital influencia en los contenidos, historias
y discursos que los videojuegos generan. Los intereses industriales y econdmicos tam-
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bién son parte de lo que se ve y se construye con el discurso que aparece en los video-
juegos. En los videojuegos la industria refuerza el mundo que le permite reproducirse, sus
objetos e instituciones. A la vez, adopta otros discursos para legitimarse y ser aceptado
como ocurre con la pedagogia y la psicologia.

Sujetos relacionados con la mecanica de juego

Nintendo: Es la empresa que disefa, fabrica y distribuye el videojuego en exclusiva. Es
un sujeto con nombre propio dentro de la industria del mundo del videojuego, uno de los
pilares de esta practica discursiva contemporanea. Nintendo es uno de los pilares en la
industria y marca parte de los discursos que el mundo del videojuego genera. Es un suje-
to que ha generado nuevas formas de lenguaje ludico en videojuegos y que tiene una voz
predominante en la industria. Su particular universo ludico siempre se ha direccionado
hacia la mezcla de imaginarios y mecanicas aparentemente simples dirigidas al publico
infantil. Seguramente se podria encontrar una vinculacion directa entre tres de sus sagas
de videojuegos mas populares, Mario Bros, The legend of Zelda y Pékemon.

Los programadores: Estos sujetos estan presentes en el videojuego ya que son los que
de alguna forma traducen al lenguaje informatico lo que los disefiadores han pensado.
Son los responsables del algoritmo que permitira que se realicen las acciones dentro del
juego. Son los responsables de generar la visualidad a partir de las posibilidades técnicas
de las que se dispone en cada momento. Su mirada forma parte del discurso del video-
juego. Construyen no solo imagenes sino también textos, sonidos y efectos. Generan
la dimensién espacial y temporal del juego, desde la velocidad de los personajes a sus
desplazamientos en la pantalla.

Neoliberalismo: La vision de lo individual, de la competencia, de la gestion de recursos
y la competencia feroz para conseguir los objetivos son la forma de habla de esa doctrina
politica y econdmica. Aunque pueda parecer abstracto situar como un sujeto a un sistema
de organizacion politico, social y econdmico, es imprescindible situarlo en esa posicion.
Es un sujeto porque habla y fomenta todas esas practicas que se van a cristalizar en el
videojuego. Transforma la visidn de las relaciones dentro y fuera del juego para hacerlas
coincidir con su realidad hasta hacerla inseparable.
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Sujetos relaciones con la narrativa del juego

Los disefadores: Los disefiadores son los sujetos que piensan el videojuego, desde su
historia hasta sus reglas. Los disefiadores son los que deciden como veremos lo que ver-
emos y como actuaremos dentro de las posibilidades que nos permitan. Son los autores
del videojuego pero solo en parte, ya que lo que ocurrira en el transcurso del juego sera
generado por el jugador con su intervencion. Los disefiadores ponen las bases desde
donde se articularan las practicas discursivas. No sélo con la construccion de un hilo nar-
rativo, los personajes o los escenarios, sino con la mecanica del juego. El hecho de que
so6lo a partir de la confrontacién se pueda avanzar en el juego o la sumision de todos los
pokemos a la voluntad del jugador son practicas concretas que influyen tanto o mas que
la narracion en si.

Los psicologos: El lenguaje del complejo psi esta presente en todo el juego. Desde el
principio lo psicolégico marca el camino del personaje. De igual forma, los personajes de
la saga estan extensamente psicologizados con rasgos de personalidad que los situan y
limitan en sus capacidades. Los psicologos hablan cuando otorgan a partir de las respu-
estas de un test el Pokémon mas adecuado para iniciar el juego. También hablan cuando
cada Pokémon actua a partir de unas caracteristicas psicolégicas particulares que lo
definen en sus capacidades. A la vez, los psicélogos son sujetos fuera del videojuego ya
que son uno de los grupos encargados de vigilar los contenidos adecuados y que poste-
riormente se clasificaran en las etiquetas del Codigo PEGI.

Legisladores: El hecho de que este videojuego esté catalogado para todos los publicos
se debe a la legislacion de contenidos aprobada por el Parlamento Europeo. El sistema
PEGI (Pan European Game Information) es el que avisa a los compradores de los con-
tenidos del videojuego. De esta forma, los legisladores estan erigiéndose como sujetos
al marcar las lineas de los contenidos que pueden tener los videojuegos para acceder
a esas etiquetas. Es una forma de control directo ya que no pasar los controles significa
quedarse fuera del mercado. Asi, los discursos de pedagogos, psicélogos y legisladores
entran en juego. El mundo que construyen con sus practicas discursivas entra en el vid-
eojuego.

En este momento del procedimiento se trata de reconstruir en lo posible derechos y
responsabilidades de los sujetos de mayor significacion en el texto y de las redes de
relacion que se entretejen fuera de él. Existen complejas redes de relacion invisibles a
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simple vista pero que impregnan la experiencia de juego. Todas esas voces de los sujetos
generan diferentes matices dentro del videojuego que emergen en pequefios detalles.
El hecho de poder presentar los diferentes discursos implicados en el texto marcara sus
lineas normativas.

Sujetos relacionados con la materialidad del juego

El jugador es el sujeto interpelado a interaccionar, a jugar, a tomar decisiones sobre lo
que ocurre. El jugador es guiado y a la vez guia la experiencia de juego. El videojuego
propone un mundo y unas reglas que el jugador debera entender y seguir para poder
avanzar. El jugador es retado, el objetivo es conseguir la victoria. Micro-victorias que son
las unicas que permiten avanzar en la trama del juego y, por acumulacion, macro-victoria
que permitira ganar el juego en su totalidad y terminar la narracion. El jugador tiene que
competir para ganar, pero a la vez tiene que divertirse y entretenerse mientras lo hace.
La distincion entre estas diferentes actividades va a fusionarse.

Sujetos relacionados con la materialidad del juego

La experiencia de juego cambia si el jugador es un nifio o un adulto aunque sea el mismo
videojuego. Los nifios buscan la diversion y el entretenimiento en un mundo imaginario al
cual son transportados durante un cierto tiempo, para los nifios es un juego mas. Para los
adultos se convierte en una evasion de su mundo, buscan las mismas experiencias que
los nifios pero en un contexto diferente. EI hecho de que los nifios estén en proceso de
socializacion y los adultos ya estén inmersos en la vida adulta genera efectos discursivos
diferentes. Para los nifios es aprendizaje, para los adultos es la adaptacion de su mundo
al entretenimiento y el juego.

Sujetos relacionados con la inmaterialidad del juego

Los otros jugadores, al igual que los no jugadores, comparten elementos de una comu-
nidad de jugadores, hablan el mismo lenguaje. Estos comparten informacién del vid-
eojuego, opinan sobre su constitucion, las mejores formas de avanzar y los elementos
que mas los entretienen y divierten. El videojuego les pide aprendizaje, concentracién y
dedicacion; a la vez les promete entretenimiento, diversion y evasion de la realidad. Esta
es la dialéctica que los jugadores, en sus diferentes modalidades, generan en su expe-
riencia de juego. Es un intercambio simbdlico desigual, ya que las practicas discursivas

152



Level 9. Como interpretar “Pokémon mundo misterioso equipo rescate azul”

del videojuego constituyen una forma de intervencion sobre la subjetividad del jugador. A
la vez, modifican su percepcion sobre el juego mismo y sus componentes.

Los padres ven en el videojuego un entretenimiento donde habitualmente, aun cono-
ciendo su contenido, ignoran las practicas que se ejercen en su interior. Los padres se
decantan por videojuegos donde sus hijos puedan aprender algo, reproduciendo ese dis-
curso pedagogico sobre lo ludico que considera que existen juegos donde si se ensefian
cosas Yy otros en los cuales no. Los padres quieren ver en Pokémon un juego acorde a
la mentalidad de un nifio, sin imagenes agresivas, sin muertes simuladas, sin lenguaje
inadecuado. Quieren un videojuego que no comunique ciertos discursos a sus hijos, se
decantan por videojuegos donde los nifios tienen que enfrentarse a retos, pensar, resolv-
er acertijos. Estos ejercicios haran desarrollar capacidades y competencias a los nifios
de cara a su vida real. El videojuego debe ser un entrenamiento simulado para el futuro,
pero sobre todo una diversion.

La industria del videojuego ha sido acusada durante muchos afios de producir efectos
negativos a los usuarios de videojuegos como se ha comentado ampliamente en los
primeros capitulos. Al convertirse en una de las principales industrias del entretenimiento
a nivel mundial ha tenido que adaptarse a ciertas exigencias, ha cambiado de piel. Por
un lado, la industria propone una amplia variedad de contenidos para todas las edades
y gustos, una multitud de experiencias ludicas a la carta. El jugador debe elegir la expe-
riencia que mas se adapte a sus preferencias, un juego para cada jugador. Flexibilidad,
adaptacion y produccion a la carta. Toda la ingenieria de la mercadotecnia puesta al
servicio de las necesidades ludicas. La industria del videojuego ya no impone el discurso
androcéntrico y violento de antafio. En la actualidad se multiplica para entretener de to-
das las formas posibles al maximo de publicos.

Sujetos relacionados con la mecanica de juego

Nintendo como uno de los mas importantes productores de hardware y software de la
industria proponen un entretenimiento soft. Esta propuesta esta lejos de los estereotipos
que han marcado la historia de los videojuegos, enfocandose hacia la produccion de con-
tenidos para nifios. Nintendo también es una de las causantes de la generalizacién del
concepto de videojuego social y jugador casual. Al ampliar de esa forma el espectro de
jugadores, los contenidos han tenido que flexibilizarse y ya no se basan en las tematicas
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y mecanicas clasicas. Un videojuego para cada contexto, un videojuego para cada juga-
dor, un videojuego para cada necesidad.

Los programadores ponen las reglas, generan lo que puede ser dicho y lo que no. El
hecho de que se pueda atravesar una pared o no depende de la voluntad del programa-
dor. A partir de ahi, aprendemos lo que esta permitido y lo que no, un videojuego es
fundamentalmente aprendizaje de reglas. Reglas que dificiimente podremos refutar o re-
vertir, y cuando se haga sera a partir de fallos del sistema considerados trampas. No solo
hay que aprender reglas sino que se infiere, a partir de ellas, la misién en este mundo
imaginario creado para el entretenimiento. Los programadores muestran que la tarea va
mas alla de la habilidad de la accion individual, consiste en administrar una serie de re-
cursos dentro de unas reglas determinadas. Tendremos que estar pendientes de valores,
indices y caracteristicas psicolégicas y morfolégicas fundamentales para elegir a los me-
jores pokémons en los momentos adecuados.

Sujetos relaciones con la narrativa del juego

Al otro lado de la pantalla se lee lo que los disefiadores escriben. El videojuego es su
campo de expresion, su lenguaje. Los disefiadores se esfuerzan por generar un texto
que divierta y retenga el interés del jugador. Hay que crear un mundo donde el jugador
quiera estar el maximo de tiempo posible, que no se canse rapidamente de él. Para ello
se genera una compleja cosmologia para hablar mas alla del juego y darle sentido a las
acciones. Si el jugador no es capaz de colocar el contenido del videojuego mas alla del
simple reto o actividad perderia rapidamente su interés. El videojuego genera un mundo
particular en el cual se interviene de manera esencial, el jugador para a ser el nudo por
donde se resuelve la narracion.

Los disefiadores también indican cuales son las mejores formas de convencer y con-
seguir los objetivos. En Pokémon, la verdad y la razén son resultado de la victoria en
el enfrentamiento, solo el ganador tiene la razon. No hay otra forma de convencer que
no sea a partir del uso de la fuerza, un uso ademas naturalizado a partir de la esencia
violenta de los Pokémon. Violencia que solo es posible dominar desde el adiestramiento
humano, la servidumbre genera el fin de la violencia sin sentido. En el mundo Pokémon
no hay mas verdad que la de la victoria, no hay mas argumentos que el de la fuerza. El
que sea capaz de imponer su fuerza conseguira convencer de su verdad, este es uno de
los aprendizajes en el mundo Pokémon.
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Todo esto bajo la apariencia de lo infantil, lo amigable e inofensivo. Las imagenes de los
Pokémons se mueven del imaginario infantil entre sonrisas y apariencias inofensivas. Las
melodias alegres acompafan las aventuras, nada hace presagiar que cada transicion lle-
va hacia otro combate. Esta apariencia “naif’ expurgada de violencia explicita tiene como
elemento principal la eliminacion de la muerte. El Pokémon no muere, al perder vuelve
a despertar como si de un suefo se tratara en su casa. Su Unica pérdida son los objetos
y el dinero que llevaba encima en la confrontacion. La derrota aqui equivale a perder lo
material y el tiempo invertido en llegar a cierto punto. Despreocupacion por la vida ya que
no esta en juego. Los disefadores son los encargados de escribir de forma concreta los
discursos que estan en juego dentro de Pokemon.

Los psicologos no dicen nada pero hacen hablar a todos los elementos del videojuego.
Desde la personalidad del jugador nada mas empezar a las caracteristicas de cada Poke-
mon, el complejo psi esta presente en todo el videojuego. El hecho de que cada person-
aje tenga unas caracteristicas particulares de personalidad basadas en rasgos psicologi-
cos permite construir una clasificacion a partir de su aptitud respecto de los objetivos del
juego. Dependiendo de los rasgos psicoldgicos declarados, aparecen buenas aptitudes
para ciertas actividades o acciones y deficientes para otras. Aunque quizas lo mas impor-
tante es que esas caracteristicas psicolégicas estan naturalizadas, pertenecen de forma
genética al ser miembro de determinada especie. Lo psicologico es natural, inmutable y
predispone.

La industria del videojuego ha sido acusada durante muchos afios de producir efectos
negativos a los usuarios como ya se ha comentado ampliamente en los primeros capitu-
los. Al convertirse en una de las principales industrias del entretenimiento a nivel mundial
ha tenido que adaptarse a ciertas exigencias, ha tenido que cambiar de piel. Por un lado,
la industria propone una amplia variedad de contenidos para todas las edades y gustos,
una multitud de experiencias ludicas a la carta. El jugador debe elegir la experiencia que
mas se adapte a sus gustos, un juego para cada jugador.

En ese contexto de generalizacion del videojuego como entretenimiento para todos, los
legisladores van a decir a lo que cada edad se debe jugar. Las clasificaciones y las restric-
ciones sobre los contenidos no solo limitan lo que se puede decir y hacer en cada video-
juego sino que naturalizan los contenidos ética y psicologicamente aceptables para cada
edad. Asi, hasta los dieciséis afios no se puede presentar ni violencia fisica ni escenas
de sexualidad con cierto parecido a la realidad. En cambio, las batallas en Pokémon son
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para todos los publicos porque los nifios no las pueden relacionar con la vida real, solo en
su imaginacion la confrontacion esta permitida. Los legisladores temen la simulaciéon no
el discurso, la representacion les parece que puede corromper los espiritus en formacién.
Mientras esa violencia se mueva en lo imaginario no preocupa a los legisladores. El resto
de etiquetas de advertencia hacen referencia a la discriminacion, las drogas, el juego
(azar o apuestas) y la posibilidad de que se pueda jugar en linea. Estas categorias con-
struyen mas que borrar de lo que quieren hablar los videojuegos y como quieren hacerlo.
Son una puesta en escena de las fobias y las filias de la sociedad contemporanea. Son
el discurso ético-cientifico naturalizado en el contexto ludico que los videojuegos ocupan.

Los estilos de habla organizan y reconstituyen la relacion entre los objetos y los sujetos
presentes en el texto, y de esta forma es posible identificar los discursos que aglutina el
videojuego. La peculiaridad del videojuego como discurso es que genera una multiplici-
dad de formas de habla que quedan aparentemente dispersas en imagenes, movimien-
tos y acciones del jugador. Hay que estar atentos a los matices que esas formas sutiles
de habla presentan por todo el texto, en todo el desarrollo del videojuego. Se pueden
detectar varios estilos de habla que ayudan a contextualizar las voces del discurso en
Pokémon.

Estilo o forma de habla ludica. Este es el estilo de habla que esta presente de forma mas
clara en todo el texto, lo ludico. Es un juego y eso se deja notar en la forma en como se
presentan las acciones, los personajes, sus comentarios. Las problematicas son presen-
tadas de forma despreocupada. Todo lo que ocurre tiene sentido y debe de realizarse
para seguir avanzando en los retos que se van planteando. Es un estilo de habla que
intenta entretener de forma ludica, hacer pasar el rato intentando alcanzar las metas
que se proponen pero fuera de cualquier peligro o reflexion. Este estilo de habla ludico
transforma todas las practicas que se realizan en el juego en una diversion. Rescatar a
un Pékemon en peligro en una gruta no entrafia una gran transcendencia debido a que se
puede fallar y volver a intentar. Comprar, vender y interaccionar con el Banco es ludico,
un juego. Agredir, luchar y vencer son acciones que se realizan bajo la sonrisa del entre-
tenimiento ludico.

Estilo o forma de habla infantil. Aunque no sea un videojuego exclusivamente para nifios
el estilo de habla esta pensado para ellos. Desde el principio la sensacién al ver los per-
sonajes, escuchar sus comentarios y oir la musica da la sensacion de que el juego le esta
hablando con nifios. Conceptos claros, poco complejos y directos. Todo ello mezclado en
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un ambiente desenfadado que invita a seguir explorando sin muchos riesgos, en caso
de perder se puede volver a comenzar sin consecuencias graves. Nunca aparece una
reflexion sobre el por qué de una accidn o sus consecuencias, tampoco sobre los efectos
de las decisiones que se toman. Las érdenes que durante todo el juego aparecen son
pequenas peticiones simples que se acumulan hasta crear una significacion mayor. La
historia es revelada poco a poco para ser comprendida por un nifio. Los personajes son
amables, sus intenciones siempre buenas excepto la del personaje que asume el papel
del malo. En este caso el papel del malo esta interpretado por Gengar. Incluso en esta
eleccion el videojuego se encarga de justificar su maldad debido a su naturaleza.

Estilo o forma de habla narrativa. Durante todo el videojuego aparece una forma de habla
que se coloca en un punto externo, es el lugar de un narrador omnipresente que va ex-
plicando el desarrollo de la trama del juego. Después de cada misidon superada y desde
el principio del videojuego hay momentos donde aparece esa narracion exterior. Alguien
explica lo que esta pasando, las acciones toman sentido a partir de la vertebracion re-
specto de causas y fines que esa forma de habla adquiere. Esta forma de habla aparece
en la mayoria de videojuegos para conducir al jugador dentro del mundo del juego hacia
los objetivos que estan programados. Es una voz serena, autorizada y que sabe lo que se
debe hacer. No es posible oponerse a ella, es la voz del algoritmo llevada a la narracion.
Esa forma de habla es la que tiene la verdad del juego, la que indica las causas de los
conflictos, las justificaciones de los actos y decisiones a tomar.

Estilo o forma de habla competitiva. El videojuego invita a competir, es una de sus formas
de hablar, se juega compitiendo. Se puede decir que la forma mas comun de hablar en
el juego es la competicion, la lucha con otros pokémons. Esta competitividad es el medio
que hace avanzar y aumentar las posibilidades de ganar. Hay que competir para avanzar
en la trama del juego e ir descubriendo los siguientes escenarios. Aunque de una manera
poco llamativa se habla cuando se compite por aumentar los niveles de vida, los puntos
de fuerza, y todo con el fin de ganar. Cuando se gana el resto de personajes admiten el
argumento. La victoria es lo que situa en la posicion de la verdad. Es un estilo de habla
implicito, mudo pero constante. La practica de la competencia es parte del lenguaje del
videojuego, sin esa forma de hablar a partir de la confrontacién no puede entenderse el
discurso Pokemon. Es un estilo de habla que no se puede evitar ni negociar, no existe la
posibilidad de conseguir los objetivos ni la victoria por otros medios.
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Estilo o forma de habla de gestion. Una de las labores en el juego es estar pendiente de
diferentes factores y variables que influyen en el devenir del juego. Los niveles de experi-
encia y los diferentes movimientos de ataque que aprende el personaje, pero también los
del compainiero, son un estilo de habla del juego. Mas adelante incluso se pueden reclutar
mas pokémons para que participen en el equipo y asi utilizarlos cuando se considere nec-
esario. También hay que prestar atencion a recopilar objetos para posteriormente utilizar,
vender o intercambiar. Todas estas acciones remiten a una forma de habla de gestion,
hay que administrar esos recursos para seguir avanzando en el juego, el habla del ges-
tor del juego. Las diferentes pantallas con menus indicando los puntos acumulados, los
ataques aprendidos (o comprados), la velocidad, las habilidades, todo se convierte en un
activo a administrar. Los personajes valen (en el doble sentido de la palabra) dependien-
do de esos items que atesoran. El jugador de Pokemon tiene que ser capaz de gestionar
todos esos activos en pro de la victoria.

Estilo o forma de habla psicolégica. Nada mas empezar el juego esa forma de habla se
hace presente con la obligacidn de contestar un test de personalidad que permite otorgar
un Pokémon al jugador acorde a su forma de ser. El estilo de habla psicoldgica esta dis-
eminado por todo el juego a partir de la relacion entre sus personajes y las habilidades
que poseen. Cada Pokémon tiene unas caracteristicas psicoldgicas particulares que lo
hacen mas o menos apto para diferentes tipos de actividades. La forma de habla psi-
coldgica esta impregnada en el transcurrir de la narracion, incluso el personaje principal
esta interpelado constantemente por su nueva identidad. Hay una relacién directa entre
las posibilidades de avanzar en el juego y el conocimiento y adecuacion de las capa-
cidades psicoldgicas de los personajes. Ademas, es una estilo de habla naturalizado,
irreductible e inmutable. Los personajes no pueden escapar de su naturaleza, no hay
posibilidad de cambio. Lo psicologico es entendido y presentado como predisposicion
natural a la cual no se puede hacer frente.

Estilo o forma de habla economicista. Aunque no de una forma manifiesta el estilo de
habla economicista esta presente en el desarrollo de la mecanica del videojuego. No solo
porque hay una moneda en el mundo Pokémon sino porque con ella se pueden comprar
cosas. También podemos guardar ese dinero en el banco, ademas se convierte en la rec-
ompensa por las misiones de rescate. Quizas conseguir dinero no es el objetivo principal
pero sin él no podremos avanzar en la historia. Compramos y vendemos objetos, gana-
mos dinero por el trabajo realizado, existen instituciones que administran esos elementos
economicistas como las tiendas. El estilo de habla econdmico esta presente en todo el

158



Level 9. Como interpretar “Pokémon mundo misterioso equipo rescate azul”

videojuego. El hecho de que se recompense después de cada mision realizada exitosa-
mente tiene que ver con esa misma forma de habla. A la vez, los objetos que se pueden
comprar y vender tienen un precio que proporciona el videojuego. Nunca se sabe de qué
depende ese precio que se paga por los objetos. Lo econdmico habla a cada momento a
partir de los incentivos y recompensas que se reciben y que son necesarios para avanzar.

9.5. Mundos sociales, reglas culturales y contraste de audiencias

Se entiende mundo social como una nocion referente a los diferentes ambitos en los que
emergen relaciones discursivas. El videojuego presenta diferentes versiones de mundos
sociales que conviven en el texto y que se van configurando con todos los elementos que
se han operativizado. El mundo del jugador se presenta como un paréntesis temporal, un
break en el tiempo de la vida normal. El videojuego sera el momento donde el ritmo de la
vida diaria permitira un respiro. Tanto para nifios como para adultos el videojuego repre-
senta una evasion de sus responsabilidades reales, educativas por parte de los nifios y
laborales por parte de los adultos. Aunque como ya se ha mostrado, el videojuego no va a
representar un tiempo cualquiera ejercitado de forma arbitraria sino que va a representar
una nueva actividad dentro de las tareas diarias de unos y de otros.

El videojuego reclamaba aprendizaje, concentracion, reflexion y gestion de elementos. El
tiempo que se dedica a los videojuegos es para realizar tareas similares a las que se eje-
cutan cuando se esta en la vida normal. Hay tarea, pero dentro del contexto y tiempo so-
cialmente permitido para esa actividad que da descanso a la vida normal. El videojuego
cambia el lugar en el mundo donde se situa el jugador, del anonimato de la vida real a ser
el protagonista principal. El papel que toca desarrollar es el de gestor del todo el mundo
representado por el videojuego. El jugador es el eje donde la historia avanzara, en este
tiempo imaginario se abandona el mundo subalterno de actividades y papeles reales para
pasar a ser el protagonista del mundo imaginario.

El mundo social que el videojuego presenta es un mundo limitado por reglas rigidas, és-
tas solo se pueden transgredir haciendo trampas. Es un mundo limitado por reglas que se
deben aprender a utilizar para el beneficio del jugador. El objetivo de este mundo social
que representa el videojuego es avanzar en la narracion a través de victorias. El mundo
esta representado como una sucesidon de enfrentamientos que deben ser ganados por
la fuerza, y esta es la que otorga la razén. Es un mundo expurgado de la muerte pero no
de la derrota. La derrota aparece en el mundo del videojuego con la pérdida material y la
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repeticion de la misma accion. Es un mundo con tiendas y bancos, con recompensas por
el trabajo bien realizado. Pero también es un mundo donde los bancos actuan de forma
desinteresada y nadie produce las mercancias que aparecen, las cosas son dadas sin
mas.

Es un mundo social complejo donde convive la multiplicidad de personajes estratificados
a partir de sus caracteristicas psicologicas y éstas, a su vez, son las que otorgan un lugar
en mundo Pokémon. Un mundo con pokémons salvajes y otros civilizados que dirimen
sus argumentos con el mismo lenguaje, el combate y la fuerza. Un mundo en equilibrio
donde aparecen las amenazas naturales provocadas por la intervencion de los person-
ajes. Lo natural es equilibrio, lo social es lo que introduce las perturbaciones y los pelig-
ros. En este caso incluso lo extranjero, lo humano, es lo que trae la desgracia al mundo.
El equilibrio ecoldgico y el social se rompen por la introduccion de elementos externos.

El mundo Pokémon es un mundo infantilizado, aparecen las tareas e instituciones adultas
pero despojadas de sus condiciones materiales. Todo aparece como por arte de magia,
asi se presentan las cosas a los nifios. Los personajes se amenazan pero sonrien, los
bancos guardan el dinero sin pedir nada a cambio. Los objetos aparecen por el camino
para después ser intercambiados a vendidos, son un fruto mas de la naturaleza. Como en
todo mundo infantilizado la derrota no es severa sino formativa. Al perder se encomienda
de nuevo la tarea, volver a empezar. Repetir hasta aprender la forma correcta de avanzar.
Es un mundo preparado para aprender ciertas mecanicas, acumular y gestionar a partir
del par ensayo y error.

El mundo social del videojuego presenta el ocio del siglo XXI, tecnolégico y mediado por
pantallas. Las relaciones sociales estan mediadas por estos elementos tecnoldgicos a
través de interfaces. Los videojuegos son el entrenamiento principal de los nifios en este
mundo, con este aprendizaje son capaces de surfear con mas destreza en la sociedad
de la informacion y la comunicacion. El mundo social que el videojuego representa no
aisla a las personas sino que las conecta de forma diferente, acorde a las necesidades
de esta nueva sociedad contemporanea mediada por aparatos tecnolégicos. Proliferan
las conexiones en tiempo real a partir de internet mientras jugamos, existen infinidad de
comunidades de jugadores donde se establecen lazos de comunicacion y relacion social.
El videojuego es social, pero ademas permite introducir al jugador en estas nuevas for-
mas de comunicacion y relacion social mediadas por la tecnologia de forma natural. Los
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chats, foros, mensajeria instantanea, facebook o twitter pasaran a ser formas naturales
de comunicacion, y el videojuego es su campo de entrenamiento mas importante.

La industria del videojuego presenta un mundo social como un mercado adaptado a
nuestras necesidades. La multiplicacidon de contenidos y mecanicas de juego han prolif-
erado para llenar todos los huecos que la industria descuidaba en sus inicios. Los vid-
€e0juegos ya no van a pensarse para los jugadores hardcore, aquellos que pasaban mas
horas jugando, sino que van a pensarse para todas las necesidades que el mercado
demanda. El videojuego aparece en casi todos los dispositivos digitales con pantalla para
llegar a todos los usuarios posibles. El videojuego estara ahi esperando para ser utilizado
en los momentos de distraccion en busca de entretenimiento.

En la multiplicacion de contenidos y publicos aparece el mundo social controlado por los
legisladores. Estos controlaran los contenidos para clasificar y recomendar los adecua-
dos a cada edad. Aparece como un discurso pedagoégico y ético que otorgara certificados
de adecuacion a aquellos videojuegos que se lo merezcan. Estos contenidos controlaran
lo que socialmente no deben ver ni escuchar los nifios cuando juegan, una especie de
burbuja aislada de los problemas que los rodean. Nada de violencia, lenguaje ofensivo,
sexo, miedo o discriminacion. Estos son los miedos que el videojuego despierta y que los
legisladores controlan en su mundo social. Ese mundo donde el discurso pedagdgico se
basa en no ensenar nombrando las cosas malas y filtrar sin nombrarlas las buenas.

El videojuego es un entretenimiento y por tanto esta pensado para divertir a su usuario,
pero también es un objeto de consumo de masas. El videojuego es un producto pensado
para divertir a partir de la utilizacion de ciertos aparatos tecnologicos (hardware y soft-
ware), pero para poder jugar con ellos hay que comprarlos. Es un mundo donde la carrera
tecnoldgica se impone a cada momento, las consolas quedan obsoletas y los nuevos
videojuegos avanzan en nuevas plataformas mas potentes. Este movimiento sigue la
I6gica de la sociedad de consumo, productos perecederos y de consumo rapido. Los
videojuegos tienen que tener un nivel de dificultad variable para que todos los jugadores
puedan dedicarle el tiempo del que dispongan. Los videojuegos son un objeto de la so-
ciedad de consumo, por tanto deben ser consumidos con rapidez para poder comprar el
siguiente. Esto se observar en las sagas de videojuegos, que producen nuevos titulos
cada afno con el fin de proporcionar a sus seguidores el nuevo producto.
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El videojuego entretiene porque presenta un reto al cual debemos responder. Habitual-
mente se proponen diferentes retos dentro de un mundo imaginario que tenemos que
resolver. Estos retos son variados y conllevan diferentes niveles de dificultad. Al principio,
durante nuestro proceso de aprendizaje de las reglas, los retos suelen ser asequibles.
Cuando se avanza en la trama y se entra en el juego el nivel de dificultad aumenta para
qgue no se pierda el interés en resolver los retos. Esto ocurriria si los niveles de dificultad
siguieran siendo bajos durante todo el videojuego. En esa dialéctica del aumento de difi-
cultad y del reto el jugador consume su tiempo de ocio.

Aunque no todos pueden jugar a cualquier cosa, existe un control que distribuye conteni-
dos y edades. La pedagogia y la psicologia catalogan los contenidos aptos para cada
edad. Si los contenidos tocan alguno de los temas delicados, como se senalaba con
anterioridad, solo se pueden recomendar a un publico adulto. Asi, emerge que los video-
juegos son un elemento pedagogico mas del cual hay que controlar el contenido. Hasta
ciertas edades no deben tratarse temas como la violencia, el sexo o la discriminacion, y
menos como un entretenimiento o diversion. Al contrario, los contenidos recomendados
son aquellos que despojan de problematicas las relaciones sociales dentro del juego.

En cambio la mecanica de juego que permite avanzar y superar los retos en Pokémon
se basan en la lucha, la acumulacion y la gestion de elementos para conseguir nuestros
propositos. La regla economica impregna todo el videojuego, no solo porque aparezcan
objetos como el dinero (poké) o los bancos, sino porque esos elementos funcionan dentro
de un sistema de acumulacion, recompensa e intercambio. Existen unos intercambios
economicos naturalizados y despolitizados, se presenta como un lenguaje naturalizado.
Jugar va a significar acumular objetos, ganar dinero para conseguir esos objetos, vender
esos objetos para conseguir otros. Asi seremos mas fuertes y conseguiremos vencer a
nuestros enemigos, y con ello imponer la razon.

Para conseguir que estos elementos funcionen se debe gestionar el mundo del video-
juego. No solo a partir de la acumulacién de objetos y dinero sino gestionar a los person-
ajes que aparecen en la trama del juego. Hay que decidir que personajes sirven en cada
momento para conseguir el objetivo, después se desechan para seguir adelante. Se uti-
liza a todos los que rodean al personaje principal para conseguir los objetivos, se les hace
crecer y aumentar su fuerza y habilidades para cuando sean necesarios. El videojuego
coloca al jugador en la posicidon de un personaje que tiene capacidad de control sobre el
resto. A escala del mundo imaginario Pokémon, dentro del mundo del juego, ejercemos
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una especie de biopoder. Hay que mantener al resto de personajes sanos, fuertes y aptos
para que sean productivos. En el juego ser productivo significa poder enfrentarse contra
otro Pokémon y vencerlo. Existe una gran complejidad entre los tipos de Pokémon y sus
caracteristicas, asi que controlar al mayor numero de pokémons diferentes permite en-
frentar con mas posibilidades de victoria a los retos que se presenten.

El videojuego se presenta con una forma de habla ludica, que propone diversion y entre-
tenimiento. Para ello se introduce al jugador en un mundo imaginario donde habitan unos
personajes ficticios, pequefios monstruos antropomorfizados que poseen habilidades y
personalidades diferentes. Se encarna a uno de esos personajes dentro de una trama
narrativa que hara que se avance dentro de este mundo imaginario. Ademas, este discur-
so ludico esta impregnado de una forma de habla infantil. El videojuego le habla primordi-
almente a videojugadores nifios, por este motivo utiliza imagenes, sonidos y anunciados
relativamente simples. EIl mundo Pokémon no utiliza complejos sistemas de transiciones
en 3D, elaboradas melodias o dialogos complejos porque su discurso se dirige a los ni-
nos. Ese estilo de habla entra en conflicto cuando el videojuego obliga a aprender sus
reglas complejas.

En el mundo Pokémon todo parece muy facil y sencillo pero no es asi. Cuando se inicia
el aprendizaje de las mecanicas de juego, el estilo de habla pedagdgica y de gestion
cambia y ya no parece dirigirse a nifios. Hay que aprender una gran cantidad de carac-
teristicas de los pokémons para avanzar con eficiencia. A la vez, hay que descubrir los
mejores movimientos dependiendo de los pokémons a los que se enfrenta. El estilo de
habla de la gestidon del juego ya no utiliza el tono infantil y sencillo sino que es elaborado
y complejo. Asi pasa también cuando el estilo de habla competitivo se dirige al jugador.

El estilo de habla competitivo impregna el juego, solo se avanza y progresa en la trama si
competimos. Se puede pasar el tiempo deseado paseando por las zonas del videojuego,
pero solo si se compite en los diferentes retos hay avance en la trama. El estilo de habla
ludico invita a descubrir el mundo Pokémon de forma intuitiva pero rapidamente ensefa
que solo compitiendo se avanza. Quizas el videojuego no contiene violencia explicita
ni tampoco imagenes de confrontaciones pero de una forma infantil se premia al mejor
competidor.

El estilo de habla narrativo que utiliza el videojuego presenta un mundo amenazado, un
equilibrio roto y de una leyenda que explica lo que el futuro depara. Se mezclan los es-
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tilos de habla que explican lo que ocurre en el videojuego, la concepcion de naturaleza
amenazada y de desequilibrios provocados por los personajes del juego. La historia esta
dominada por fuerzas magicas que se deben seguir sin cuestionar. El destino esta escrito
y hay un papel reservado para el jugador, aunque no se puedan tomar mas decisiones ni
enfrentar al fatalismo de su historia. Se narra una historia magica porque se habla a nifios
pero utilizando elementos como la supersticion o las desgracias naturales.

En la introduccion a este analisis se afirmaba que no se pretendia generar un modelo de
analisis que se pudiera aplicar a todos los videojuegos. Aunque muchos de ellos com-
parten ciertos elementos y, por tanto, ciertos discursos, no se pueden generalizar las
mismas practicas en otros videojuegos. El videojuego que se analiza tiene como carac-
teristica principal, comparado con otros, que es un producto reconocible de la factoria
Nintendo. Es un cibertexto que se dirige a un publico infantil generando un mundo imagi-
nario poblado por criaturas fantasticas. Este videojuego tiene muchos puntos coinciden-
tes con otros generados por Nintendo como Mario Bross (1983) o The legend of Zelda
(1986). Siempre buscando la simplicidad grafica y al publico infantil con disefios sencillos
en apariencia pero que esconden una gran complejidad discursiva.

Por otro lado, aparecen infinidad de diferencias si se compara con otros videojuegos que
tienen contenidos bastante diferentes como la saga FIFA (1993) o Final Fantasy (1987).
Aunque comparten elementos, sus discursos se dirigen a publicos diferentes utilizando
otras practicas discursivas. Asi, su discurso esta enfocado a un publico mas adolescente
introduciendo elementos de simulacién. El videojuego deja de utilizar ese lenguaje infantil
para empezar a introducir elementos de la vida real en forma de simulacion. Incluso en
los videojuegos donde que sigue desarrollandose en mundos fantasticos, los personajes
y las tramas contienen elementos del mundo adulto.

El videojuego se dirige a la audiencia infantil como una aventura misteriosa (hasta el titulo
contiene esa palabra), introducirse en un mundo magico. El cibertexto promete entreten-
imiento, diversion y aventuras para un publico infantil. A la vez, la promesa que hace al
publico adulto es que no contienen elementos que puedan perjudicar a los nifios mientras
juegan. Sus contenidos han sido evaluados, filtrados y etiquetados para que los super-
visores adultos puedan estar tranquilos mientras los nifios juegan. El juego incorpora
esas etiquetas que guian al comprador a la hora de elegir el videojuego desde criterios
pedagogicos adecuados.
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9.6. Cinco discursos emergentes

A partir de la aceptacion de la nocion de discurso como el conjunto de declaraciones y
practicas que construyen un objeto, se detectan una serie de discursos que el texto incor-
pora en diferentes intensidades y direcciones. Estas practicas discursivas van a construir
ciertas relaciones entre si que van a generar efectos en los jugadores en su relacion y
experiencia de juego. Se vera como estos discursos impregnan el videojuego que se
analiza para generar efectos en la constitucion y construccién del mundo social del ju-
gador. Este proceso tiene como objetivo moldear la subjetividad del jugador, adaptarla,
flexibilizarla para nuevas experiencias que le esperan en el futuro.

Discurso ludico-tecnolégico: Este discurso se constituye a partir de la conjuncion del
desarrollo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion y su adecuacion re-
specto al tiempo y espacio dedicado al juego en la sociedad contemporanea. Es un dis-
curso potente que marca cada vez mas la relacion con el mundo social a partir de los
diferentes aparatos tecnoldgicos que la sociedad de consumo produce. Esa relacion esta
marcada por la multiplicidad de funciones que se pueden realizar a partir de estos apara-
tos, la relacidon con y a partir de ellos es multiple y compleja. Desde el celular al lector de
libros electrénico, pasando por el videojuego, el uso se diversifica en multiples opciones.
Con un celular no solo se habla sino que se juega y se comunica. Con un lector de libros
electrénico no solo se lee sino que se compra y comenta sus contenidos en internet. Con
un videojuego no solo se juega sino que se aprende, se comunica y se absorbe mensajes
publicitarios. La tecnologia pasa a ser un objeto ludico porque es presentado como un
elemento que permite disfrutar mas de la vida y de las relaciones sociales. A la vez, lo
ludico tiene que estar relacionado con lo tecnologico. El entretenimiento va a centrarse
en todas esas tecnologias que acompafan al usuario y que ya son parte de la vida diaria.

Discurso pedagoégico-legal: Este es el discurso que aparece en la relacion entre lo
pedagogicamente adecuado para el aprendizaje y socializacién del nifio y el marco legal
que cataloga la adecuacién de estos productos para su venta y consumo. El videojuego
incorpora imagenes, sonidos y enunciados que recrean un mundo imaginario donde el
jugador debe tomar decisiones para conseguir llevar a cabo unos objetivos. Se construye
un discurso pedagogico que recomienda lo que se puede decir y ver en el videojuego
atendiendo a la edad del jugador. Como Pokémon esta pensado para un publico infantil
se limitan los posibles contenidos para que no incorporen elementos como el sexo, la vio-
lencia o el lenguaje inadecuado. Estos objetos discursivos abstractos son eliminados de
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la construccion del juego debido a que no son adecuados para la socializacion del nifio. A
la vez, se asume que los jugadores aprenden mientras juegan y que esos contenidos no
deben ser aprendidos a esa edad. Este discurso pedagogico esta respaldado por la legal-
idad administrativa generada por los diferentes parlamentos que legislan las condiciones
de produccion, distribucion y venta de estos productos. Existen leyes que otorgan certi-
ficados de adecuacion dependiendo de esos contenidos para que los compradores (en
este caso los tutores de los nifios) sepan que el videojuego que estan comprando cumple
esos requisitos pedagogicos. Esas etiquetas que advierten sobre el contenido del video-
juego permiten construir las diferentes etapas de socializacion. Hasta tres afios apto para
todos los publicos sin que contengan ningun tipo de elemento como los mencionados.
Hasta los siete afos solo pueden contener alguna escena de miedo leve y algun desnudo
parcial fuera del contexto sexual. Hasta los doce afios no pueden empezar a aparecer
escenas de violencia en contextos simbdlicos y algunas imagenes de naturaleza sexual,
de la misma forma el lenguaje soez debe aparece de forma suave. Hasta los dieciséis
anos no pueden aparecer las imagenes y contenidos parecidos a los de la vida real. Y por
ultimo, hasta los dieciocho solo pueden aparecer catalogados aquellos videojuegos que
segun la definicion pueden ofrecer violencia brutal y capaz de generar repugnancia en el
espectador. Este discurso construye las diferentes etapas de la nifiez y la adolescencia y
les otorga unos determinados niveles de tolerancia delante de esos contenidos.

Discurso narrativo-psicolégico: Este discurso emerge del eje narrativo, la constitucion
de los personajes y su interrelacion con el entramado discursivo del complejo psicoldgico.
La historia que el videojuego cuenta se basa en la cosmologia propia del mundo Poke-
mon, relacionado con los otros titulos de la saga, y un desarrollo basado en aspectos
psicologicos de los personajes. Desde el comienzo el texto utiliza el discurso del complejo
psi al otorgar un personaje a partir de las respuestas que se dan en un test de person-
alidad. Mientras se aprende a jugar se descubre que los Pokémon estan determinados
morfolégicamente por su tipo, y este a su vez presenta unas caracteristicas de person-
alidad claras. Estas no son un adorno narrativo sino que intervienen en la mecanica de
juego debido a que dependiendo del control de esas caracteristicas sera mas facil o
dificil vencer a un contrincante. Los personajes estan influenciados por esa personalidad
psicologica, algunos son poco sociables y ariscos, otros mas sociables y déciles. La nar-
racion del videojuego hace que el jugador circule por esas relaciones entre personajes
mentirosos que intentan perseguirnos y otros mas nobles que ayudaran a avanzar. Mas
alla de la construccion de personajes, en la trama existe un nudo relacional que remite
siempre a eso complejo psi, lo naturaliza y legitima.
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Discurso de gestion-economicista: Este discurso impregna la mecanica de juego, dis-
pone al jugador en la labor de gestionar recursos, personajes y estrategias con el fin de
avanzar en la trama. Los objetos que aparecen en el juego tienen sentido dentro de ese
mundo real economicista. Monedas, bancos, tiendas, objetos y utiles que se pueden
ganar o encontrar por el camino. Esos bienes deben ser administrados, vendidos o cam-
biados para la consecucion de objetivos. Pero no solo se gestionan objetos sino también
personajes y habilidades. Se encarna a un personaje con caracteristicas determinadas,
a la vez se controla también al compafiero de viaje. Mas adelante se podra seguir re-
clutando nuevos pokémons para ser utilizados cuando sea necesario. En el tramo final
del juego habra que administrar un equipo de pokémons con diferentes habilidades que
permitira llegar al final. De la habilidad para reclutar y utilizar a los diferentes pokémons
dependeran las posibilidades de victoria. Se debe gestionar que cada uno de ellos para
que aumente sus niveles de experiencia y movimientos. Se abandona el papel de per-
sonaje para convertirse en un gestor de capacidades puestas al servicio de la victoria.
El discurso de la gestion de recursos para sacar el mayor rendimiento es la verdadera
mecanica del juego.

Discurso competencia-victoria: Este discurso genera el hecho de que lo unica opcion
en el juego es competir y conseguir la victoria, no existe otra via que convencer con la
fuerza. Una fuerza infantilizada y desdramatizada por el discurso pedagdgico que impide
la crudeza de las imagenes y los enunciados, pero fuerza al fin y al cabo. Solo se puede
avanzar en el videojuego combatiendo, el unico lenguaje posible para dirimir las cuestio-
nes es la lucha. Una lucha soft, sin sangre ni grandes efectos especiales, pero lucha que
proclama un vencedor. Un ganador que ademas se queda con los objetos, fuerza y mov-
imientos del rival en recompensa por su victoria. Se convence de los argumentos a partir
de la victoria, y ésta solo es posible a partir de la competencia y la lucha. El lenguaje que
utiliza el videojuego parece eliminar esos elementos, aunque es la verdadera mecanica
de juego. La lucha es la unica forma de juego posible, las reglas solo permiten avanzar
si se combate y se gana. Solo aumentan las capacidades del personaje si se acumulan
victorias y se acumulan los objetos y virtudes de los rivales. Si se vence en los combates
se impone tu razén cuales quiera que sea. El discurso construye la verdad y la razon
como resultado de la competicion y la victoria.

La aparicion de estos cinco grandes discursos en PGkemon pone en evidencia que los
videojuegos tienen una importancia mas alla de su objetivo manifiesto. Entretener es una
de esas practicas discursivas con las cuales ejerce su fuerza. En el siguiente capitulo se
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exploran esos discursos en profundidad relacionandolos con el contexto material, histori-
co y politico del videojuego. A la vez, relacionando estos discursos con otros que tienen
intereses compartidos y visiones del mundo similares.

Level 10. La naturalizacidon de la realidad social a partir de las practicas discursivas

El procedimiento tiene la funcion de hacer emerger, a partir de la aplicacion de ciertos
procesos metodologicos, los discursos que el videojuego produce. Este primer paso pone
al descubierto ciertas practicas discursivas que tejen una red de sentido mucho mas
amplio. El analisis no puede quedarse exclusivamente en nombrar esos discursos sino
que debe relacionarlos con su contexto material, social y politico. No hay que olvidar que
el objetivo de hacer analisis del discurso es presentar la realidad social en su relacion
linguistica material, es decir, como se hacen realidad.

Por este motivo, los cinco discursos detectados en el videojuego “Pokémon mundo mis-
terioso equipo rescate azul” se relacionan directamente con la construccion de la realidad
social. A partir de la concepcion de practica discursiva que se ha manejado durante toda
la investigacion, se construye el relato hacia la realidad material. Como esos discursos
sirven para producir subjetividades, reproducir realidades sociales y naturalizarse de for-
ma ludica.

Es necesario detectar las instituciones que ponen en circulacion esos discursos, sus mo-
tivos y las relaciones de poder que se establecen entre ellas. Ver en qué medida existe la
posibilidad de resistencia a esos discursos y como pueden erigirse practicas de resisten-
cia dentro de esos mismos discursos. Hay que recordar que la nocién misma de discurso
asumida en esta investigacion es relacional, y por tanto, siempre aparece la forma misma
de resistir. Las practicas de resistencia aparecen como discurso que interrumpe la repro-
duccion misma de la realidad social, la pone en duda y la modifica.

10.1. Discurso ludico-tecnolégico

Hay que empezar situando historica y espacialmente al discurso ludico-tecnoldgico para
establecer las relaciones con otras practicas cercanas. El primer videojuego llamado
OXO aparece en el ano 1952 y es el primero de una generacién que unira lo ludico a una
pantalla a partir de una computadora. Aun asi, tendran que pasar varias décadas para
que estos discursos sobre el videojuego tomen cuerpo y alcancen la capacidad de trans-
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formar los objetos de los cuales habla. No sera hasta la década de los noventa que los
videojuegos empezaran a convertirse en un elemento de consumo central en las socie-
dades. El aumento de las capacidades técnicas de las consolas y los avances dentro del
mundo de la informatica permitiran que el videojuego se convierta en el entretenimiento
perfecto de la era digital. No es casualidad que el desarrollo del mundo de los videojuegos
se situe en los complejos tecnoldgicos de EE.UU. y Japon. Aqui empieza a fraguarse la
nueva generacion de ciudadanos digitales que viviran conectados a multiples aparatos
tecnologicos que les permitiran comunicarse e interaccionar en cualquier lugar del mundo
en tiempo real.

El videojuego se va a presentar como el lugar de aprendizaje perfecto para ese nuevo
mundo que eclosionara a principios del siglo XXI. A partir de lo ludico, los nifios se intro-
ducen en el manejo de interfaces informaticas, la gestion de informacién y la solucién de
problemas complejos a partir de su relacion con esos elementos electronicos. El discurso
sobre lo ludico y lo tecnoldgico otorga competencias sobre las relaciones sociales en la
mayoria de ambitos de la vida en cyberia (Rushkoff, 2002). A la vez, de la mano de su
popularidad y éxito comercial, empiezan a generarse acusaciones sobre lo inadecuado
de sus contenidos y efectos. Como ya se ha explicado con detalle en los al principio de
esta investigacion, desde los primeros estudios que tenian como objeto el videojuego se
ha intentado demostrar sus efectos negativos sin encontrar resultados significativos. El
crecimiento de la industria y su popularidad como ocio infantil genera un movimiento que
acabara reconstruyendo un discurso sobre los contenidos adecuados e inadecuados en
videojuegos.

La relacion entre la tecnologia y lo ludico opera como discurso naturalizado en el adies-
tramiento y generacion de competencias tecnologicas. El videojuego pasa de consider-
arse una amenaza para la salud de los jugadores a un extraordinario elemento de adquis-
icion de competencias tecnoldgicas. Ya no atenta contra la salud fisica y psicoldgica sino
que gracias a €l conseguiremos, sin esfuerzo, aprender a utilizar instrumentos de valor
para la vida real. Los videojuegos naturalizan la relacion entre diversion y tecnologia,
consiguiendo ademas adiestrar al jugador en el manejo operativo de las pantallas e inter-
faces informaticas. Desde las habilidades con las nuevas maquinas que operan enfermos
a partir técnicas laroscopicas (un joystick y una camara de video que emite imagenes en
una pantalla) hasta el moverse por menus del sistema operativo de la computadora, el
videojuego permite adquirir competencias en el mundo digital sin aparente esfuerzo. La
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forma natural de aprender estas competencias es jugando, aunque sea a través del con-
sumo de ese producto llamado videojuego.

10.2. Discurso pedagogico-legal

Ese discurso pedagdégico emerge a partir de las presiones que ejercen diferentes institu-
ciones para acotar lo que se puede decir, como y a quién a través de videojuegos. Aunque
no es una forma que se utilice en todo el mundo, el cédigo PEGI es una practica concreta
que ilustra como emerge ese discurso pedagogico-legal. Aparecido en el afio 2003, rige
el control de contenidos en el territorio europeo a partir de la ISFE (Federaciéon Europea
de Software Interactivo) de acuerdo con los principales fabricantes de videojuegos. Los
fabricantes tienen que rellenar un cuestionario de cincuenta preguntas acerca de los con-
tenidos del videojuego. Estas preguntas versan sobre violencia, sexualidad, lenguaje ob-
sceno, miedo, incitacion al juego de azar y posibilidad de jugar online. Los responsables
de configurar estos filtros que condicionaran el contenido, la mecanica y la narracién del
videojuego son diferentes actores que se erigen como defensores de los derechos de los
nifos. Los encargados de generar el discurso sobre lo que se puede decir son los padres,
organizados en asociaciones de consumidores, psicologos expertos en infancia, exper-
tos en nuevas tecnologias, juristas expertos en leyes de defensa al menor, académicos,
representantes de los legisladores y los representantes de la industria. De esta forma
aparece el discurso pedagogico y legal que va a marcar el qué y como se habla en los
videojuegos.

Los diferentes discursos naturalizan sus propias estructuras como muestra el hecho de
que sean los padres (a través de las asociaciones de consumidores), los psicélogos
expertos en infancia, expertos en nuevas tecnologias y los representantes de los leg-
isladores y la industria quienes decidan lo que se puede decir o no en los videojuegos.
Primero, al naturalizar a los videojuegos como un objeto de consumo infantil y situandolo
bajo la misma vigilancia y jurisdiccidon que el resto de productos destinados a la infancia.
Una vez declarado juguete para nifios pasa a ser controlado por los encargados de velar
por su salud y seguridad. Los padres se encargan de vigilar pero desde su papel dentro
de un grupo de presién como consumidores. Es decir, dentro del lugar que la sociedad
de consumo les indica para reclamar sus derechos. Los psicologos se encargan de decir
como debe ser la socializacion del nifio en todas sus etapas, lo correcto y lo inadecuado.
Los especialistas en nuevas tecnologias son los que presentan y reifican las posibili-
dades de estos nuevos medios para servir a los intereses de estos grupos de presion
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econdmicos. Los especialistas en defensa del menor, encargados de defender al futuro
jugador-consumidor, generan argumentos juridicos sobre efectos negativos provocados
por los videojuegos aunque nunca hayan sido probados. Y los representantes de los leg-
isladores, que deben tomar las decisiones politicas para la proteccion de los menores,
que trabajan junto con la industria velando por sus intereses econdmicos. Estos grupos
de presion actuan imponiendo sus visiones de la realidad social creando un discurso de
proteccion en defensa del videojuego, de sus contenidos, de sus posibles ensefanzas.
Todo este esfuerzo se realiza para transformar ese discurso negativo relacionado con el
videojuego y ponerlo al servicio de sus objetivos.

10.3. Discurso narrativo-psicolégico

Estos discursos ya mostrados funcionan entrelazandose con lo que se denomina com-
plejo psicoldégico (Rose, 1985). Este discurso va mas alla de nombrar lo normal y lo pa-
tolégico respecto a las conductas sino que tiene como objetivo la transformacion directa
de la subjetividad. El videojuego aparece como uno de esos elementos discursivos que
va a configurar esa extensa red que produce, legitima y naturaliza las verdades psicoldgi-
cas. Durante el juego se utilizan herramientas del lenguaje psicolégico como el cues-
tionario de personalidad que aparece al principio, ademas de los condicionantes éticos
generados a partir de los rasgos psicologicos de los personajes. Un Pokémon genera sus
capacidades a partir de esos elementos psicologicos, sus capacidades estan condicio-
nadas por esas practicas discursivas. Asi, la trama narrativa se va transformando en una
explicacion que deriva habitualmente en comportamientos psicoldgicos que explican los
comportamientos, incluso los que tienen un trasfondo mitico y fantastico. A la vez, estos
elementos discursivos se van entrelazando con los discursos de gestion, con los objetos
economicos y la forma de competencia como mecanica de juego.

De la misma manera, la voz que habla con la lengua de la psicologia se naturaliza como
una nueva forma de subjetividad. Sera la psicologia, a través de su discurso, quien nom-
bra como somos, el por qué y lo que se espera de cada uno de los personajes dentro de
juego. Asi, el jugador pasa a ser infantil, divertido o distraido dependiendo de las respu-
estas al cuestionario de personalidad suministrado al inicio del juego. De esas respuesta
se infiere un personaje que concuerde con esos respuestas que configuran su forma de
jugar, sus caracteristicas respecto del juego. Ademas, se incita a corregir esos rasgos
para hacer del personaje algo mas funcional, para jugar mejor, para ganar. Segun la
evaluacion al iniciar el videojuego, en este analisis, el jugador es una persona “inocente”,
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le gustan las cosas “curiosas” y “extrafias”. Su actitud “desenfrenada” y “alegre” ante las
cosas gusta a la gente. Asi son las caracteristicas del jugador segun la evaluacion que
hace el videojuego, pero hay defectos en esa personalidad a corregir. Es “infantil” y no
aguanta mucho tiempo en el mismo sitio, siempre “vamos de aqui para alla”. Esa actitud
genera en otro vicio, el “egoismo”. Toda esta definicién no habla de rasgos de personali-
dad sino de una forma de subjetividad, de relacion con el mundo exterior que se intenta
psicologizar. Asi opera la naturalizacion de las practicas discursivas dentro del complejo
psicologico.

10.4. Discurso de gestion-economicista

El videojuego genera una mecanica de juego basada en la gestion de elementos, per-
sonajes y objetos. A la vez, presenta un mundo colonizado por objetos economicistas,
bancos, moneda, tiendas, incluso los personajes trabajan como rescatadores. El discurso
economicista impregna la mecanica del juego mas que la narracion, sutil forma de trans-
mitir mensajes sin alzar la voz. Este discurso que naturaliza el capitalismo y las formas
de gobierno liberal. Este se consolida a finales del siglo XX con la caida del bloque co-
munista y la extension de la economia de mercado liberal en todo el planeta. Hasta en
los mundos imaginarios hay bancos y tiendas, pero estas realizan su funcion de forma
descontextualizada. El discurso econdmico se desprende de sus condiciones materiales
y politicas para presentarse como algo natural y desinteresado.

También se observa como se naturaliza el discurso del capitalismo como realidad social
a partir de sus objetos, relaciones e instituciones. Esa naturalizacion opera a partir de
la aparicion de dinero y objetos que sirven para avanzar en el juego. Incluso aparecen
instituciones que sustentan esa realidad como son los bancos y tiendas, donde se puede
comprar o vender objetos. Lo que empieza como un juego que consiste en rescatar poke-
mons en apuros se convierte en un trabajo. Se otorga una licencia para poder ejercer el
trabajo y hay recompensas econdémicas por su realizacion. El trabajo y sus relaciones
econdmicas son naturalizados como la forma de organizacion del tiempo y la vida. Esta
naturalizacion de las relaciones econdmicas, no obstante, elimina todo rasgo de nega-
tividad. Los bancos son altruistas, los objetos no son producidos por nadie (aparecen de
forma magica) y la competencia del resto de rescatadores nunca hace bajar las recom-
pensas (tampoco falta el trabajo). La realidad social esta basada en una naturalizacion de
las relaciones capitalistas expurgadas de todas las condiciones materiales que las hacen
posibles. A la vez, también desaparecen todas las relaciones jerarquicas entre estas in-

172



Level 10. La naturalizacién de la realidad social a partir de las practicas discursivas

stituciones y relaciones en el intercambio, venta o compra. En cierta manera, el jugador
se convierte en un capataz de campo del resto de pokémons que encuentra, los pone a
trabajar para conseguir los objetivos y no reciben ninguna gratificacion por ello.

10.5. Discurso competencia-victoria

El jugador se convierte en gestor de una empresa que tiene como objetivo acumular el
maximo numero de victorias. Para ello se utilizan estrategias de engorde, adiestramiento
y acumulacion para los pokémons. La victoria sera el objetivo como lo es el beneficio en
la economia, para ello todo esta permitido dentro de la gestion del equipo. Hay que com-
petir con otros equipos de rescate que se presentan como la competencia en el mercado
de los rescatadores. A la vez, hay que competir con los retos que lanza el videojuego a
partir de sus reglas. La victoria es el unico lenguaje que surge de la mezcla de estos el-
ementos.

La competencia y la victoria van a ser las formas naturales de resolucion de disputas,
el que venza impondra su version de los hechos. Asi funciona durante el videojuego,
los ganadores imponen su verdad respecto a la de los demas por el simple hecho de la
imposicion de su fuerza. El argumento siempre va a quedar supeditado a la fuerza que
se pueda desplegar en la competencia. La narracién de la historia va estar supeditada
al hecho de que se pueda imponer la fuerza, los hechos se consolidan después de la
competencia y a partir de la victoria. Si no hay victoria no hay razén, asi funciona la
naturalizacion de la confrontacion, a partir de la competencia, como fin en si mismo. Los
objetivos solo podran alcanzarse a partir del enfrentamiento, y sera a partir de la victoria
como se impone la version de los hechos del jugador. Al fin y al cabo esta es la forma de
operar de la historia, los vencedores escriben lo que ha ocurrido, la narracion es coher-
ente para los que ganan.

10.6. Instituciones y poder

Al examinar la funcién de los discursos en relacion a las instituciones hay que referirse
a su papel en la construccion de la realidad social. Las instituciones estructuran esa re-
alidad, permiten o restringen lo que se puede decir, quién lo dice y la forma en cémo se
construye la subjetividad. Los discursos que se tejen en el texto permiten observar cémo
estas instituciones se erigen estructurando la realidad social en la cual estan inmersos.
En el videojuego se observa como esas instituciones emergen a partir de las practicas
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discursivas que las generaban y sustentaban. Instituciones que tienen una relacion di-
recta en la produccién del videojuego y otras que, desde su relacién con este, iban si-
tuandose como sujetos con algo que decir sobre él. Estas diferentes voces representan
instituciones que desean imponer su vision de la realidad social a partir de sus discursos.

10.6.1. El papel de las instituciones

La industria del videojuego intenta generar un discurso diferente al que histéricamente se
la ha relacionado. Como se ha visto en la primera parte de esta investigacion, la industria
del videojuego ha tenido que defenderse de multiples acusaciones sobre lo inadecuado
de sus contenidos y las posibles consecuencias negativas sobre la vida de los jugadores.
Paulatinamente, la industria del videojuego ha generado un discurso pedagdgicamente
adecuado para convencer al resto de instituciones que su producto de entretenimiento no
perjudicaba a los nifos. Para conseguir ese objetivo ha ido suavizando los contenidos,
la radicalidad de sus personajes y las mecanicas de juego para hacerlas mas aceptables
para el discurso pedagdgico. A la vez, se ha generado otro discurso que alaba las bon-
dades pedagdgicas del videojuego. Se invita al consumidor a aprender jugando y adquirir
las habilidades propias basadas en la tecnologia digital. Dejar fuera a los nifos del mun-
do de los videojuegos es privarles de oportunidades de aprendizaje que los colocaran en
mejor posicién en diferentes ambitos en un futuro. La industria del videojuego va a utilizar
ese doble discurso sobre lo pedagodgico para reproducirse como institucion dentro de la
sociedad de consumo contemporanea.

La psicologia va a funcionar como el lenguaje donde la socializacion del nifio se encauza
hacia los valores adecuados. La psicologia sefiala no solo lo que puede perjudicar al nifio
sino lo que es adecuado para su formacion. La psicologia ya no solo va a mirar a los vid-
eojuegos desde el punto de vista patologico sino que lo va a hacer a partir construcciéon
de su subjetividad. La psicologia como institucion va a imponer su discurso, no solo para
proteger a los nifios de los contenidos inadecuados que pueden generar problemas en
su socializacion, sino que va a tomar parte en la construcciéon de contenidos adecuados
para la correcta educacion de los nifios. A partir de esas practicas discursivas, que van a
controlar lo que se dice y cdmo se dice algo con videojuegos, la psicologia va a erigirse
como controlador de ese mismo lenguaje para imponer su vision de la realidad social. El
discurso psicolégico no solo va a negar cosas sino que va a construir otras a partir de su
particular forma de nombrarlas. Configura la relacion con los elementos del videojuego,
la subjetividad se genera en relacion a la adecuacion o no a esos patrones psicologicos
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de lo adecuado. La funcionalidad de esas formas de subjetivacion esta estrechamente
relacionada con la realidad social mercantilizada.

Estos discursos van a presentar al mercado con una realidad social naturalizada. Los
objetos, la moneda, los bancos y las tiendas representar un escenario donde, en un con-
texto imaginario, se filtran las instituciones que sustentan la realidad del capitalismo. Las
relaciones que se van a generar a partir de esos objetos van a ir construyendo una logica
del intercambio y la acumulacion. Incluso nuestra tarea en el videojuego, rescatar poké-
mons en apuros, pasa a ser considerado un trabajo remunerado desde temprano. La
narracion habla al jugador para que salve el mundo Pokémon, y para ello hay que salvar
a los que estan en apuros. Para ello trabajaremos de rescatadores, del éxito dependera
nuestro beneficio. Si se fracasa las posesiones fisicas se pierden, si se vence aumenta
el capital. A mas acumulacion de capital, mas posibilidades de vencer hay. La Iégica de la
acumulacion, la compra y el intercambio esta naturalizada como forma de progreso l6gico
en la mecanica del juego. La légica del mercado y las relaciones econdmicas se refuerza
y naturaliza a partir de estas practicas discursivas.

El capitalismo no solo va a plasmarse en sus relaciones materiales sino en su caracter
competitivo como forma de validar los argumentos. El videojuego dirige al jugador ha-
cia la competencia, la confrontacion para superar, avanzar y conseguir la victoria. Hay
que conseguir vencer en los diferentes enfrentamientos con el resto de pokémons para
avanzar en la trama del juego y para acumular mas fuerza para futuros enfrentamientos.
La mecanica del juego no permite otra forma de avanzar que no sea con la victoria en el
enfrentamiento, la competencia va a surgir como el unico argumento valido. De la habili-
dad para vencer depende la posibilidad de avanzar hacia la resolucion del juego. Asi, no
solo aparecen las instituciones y objetos que construyen las relaciones materiales en el
capitalismo sino su espiritu competitivo. Para ser funcionales en el juego tenemos que
ser competitivos, el discurso de la competitividad emerge y refuerza a las instituciones
capitalistas. Asi funcionara el videojuego, la competitividad va a construirse como forma
de subjetividad. La razén de los argumentos, el éxito de la mision se mediran a partir de
esa premisa del capitalismo, la competitividad y la imposicién de la fuerza.

A la vez, hay que explorar los discursos que subvierten a las instituciones, aunque esta
tarea es compleja. Se corre el riesgo acabar apoyando algun de ellos enfrente de los otros
y asi entrar en el juego de intereses entre las diferentes instituciones sobre la gestion del
poder en ese mundo en particular. Aun asi, se pueden identificar ciertos discursos que

175



El videojuego como practica discursiva contemporanea

subvierten de diferentes formas la construccion de la realidad que los discursos detecta-
dos intentan construir. Algunos de estos discursos se encuentran dentro del mismo texto
qgue se analiza y otros se situan en otros que dan forma al mundo del videojuego. El obje-
tivo no es sefalar discursos positivos y negativos sino mostrarlos, oponerlos y que entren
en conflicto para visualizar esas instituciones.

Aunque de una forma mas escasa, aparecen videojuegos con mecanicas de juego dife-
rentes que no se basan en la competencia y la victoria. Su discurso enfrenta al jugador
con otras légicas, esta creado para pensar sobre el sentido del enfrentamiento como
forma de llegar a la victoria. Un ejemplo de esto es el videojuego September 12th (Fra-
sca, 2003), aunque el mismo autor advierte de que este producto no es un juego sino
una simulacioén. El hecho es que permite observar una manera diferente de generar un
discurso a través de videojuegos no comerciales. Cuando se empieza a jugar aparece
una advertencia que indica que no es un juego sino una simulacion, no se puede ganar ni
perder, no tiene final, las reglas son simples y solo se puede disparar o no hacerlo. Para
acabar diciendo que ese solo es un ejemplo de cédmo funciona la guerra contra el terror.
El discurso de este juego situa al jugador delante de opciones deliberadamente limitadas
y situadas en los puntos opuestos a los videojuegos comerciales. No hay posibilidad de
escapar de su légica, no hay victoria. Aunque sea un videojuego de denuncia deliberada-
mente creado para esa critica, muestra cuales son algunas de las practicas discursivas
que crean subjetividades en los videojuegos y que se muestran en este analisis.

También aparecen otras formas de jugar a partir de la transformacion artistica de video-
juegos. Aunque sea una practica fuera del ambito comercial y minoritaria hay que nom-
brarla como un discurso que se enfrenta y subvierte a las instituciones que sustentan el
discurso del videojuego comercial. Un ejemplo de ello lo se encuentra en videojuegos
como Today | die (Benmergui, 2009) donde el jugador es invitado a crear diferentes poe-
sias con el movimiento de palabras. La combinacién de las palabras genera el cambio
de escenario, la luz y las formas dentro del videojuego. No hay victoria ni competicion,
simplemente la combinacién y repeticién trasladan al jugador a diferentes escenarios en
un ambiente de relajacion y reflexion. Existen otras transformaciones artisticas que utili-
zan otros medios para generar discursos diferentes a través de videojuegos, incluso con
los videojuegos comerciales.

Como se explicaba al inicio de esta investigacion con la definicidn acerca de lo que es
jugary lo que es un juego, la apropiacion y cambio en la dinamica del juego siempre ex-
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iste como posibilidad para el jugador. El jugador siempre va a acabar eligiendo, en parte,
su experiencia de juego al tomar decisiones dentro del mismo. Al no estar limitado por
el tiempo, el mundo Pokémon se vuelve una especie de bucle donde se puede pasar
un tiempo indefinido en movimiento por los espacios y escenarios que se activan sin
necesidad de avanzar en la narracion. En el videojuego analizado no hay muchas posi-
bilidades creativas porque se basa en un mundo bastante limitado. En otros videojuegos
denominados de mundo abierto se puede no hacer seguir la trama narrativa y buscar la
diversion en diferentes aspectos no pensados para eso cuando se disefo la gameplay
del videojuego. La apropiacion para otros fines del espacio navegable del videojuego y
la no aceptacion de las tramas que presenta la narraciéon es otra de las formas de jugar
generando practicas discursivas diferentes. El hecho de no acumular los objetos que la
mecanica del juego apremia a hacer, no recoger el dinero que sirve para comprar y no
asumir las misiones que deberian de aceptarse generan practicas que subvierte los dis-
cursos e instituciones que los promocionan.

El hecho oponerse y transformar los elementos que el videojuego presenta abre un es-
pacio a la imaginacion y al juego como contrapunto al control pedagdgico que ejerce el
complejo psicologico. El control sobre los contenidos que se ejerce desde este discurso,
desde dentro y fuera de la industria, permitido pensar como subvertirla a partir de la pu-
esta en duda de sus argumentos de control a través de la imaginacion. La imaginacion
como capacidad del jugador de pensar el videojuego de otra forma, cambiar dentro de
lo posible su experiencia. El videojuego comercial es constantemente transformado por
sus usuarios con parches (nuevos contenidos creados por jugadores) y modificado con
opciones que no estaban planteadas por sus programadores. La capacidad de modifi-
cacion y, por tanto, de imaginacion de los jugadores genera un discurso que subvierte a
las instituciones que intentan imponer su vision de la realidad social. El videojuego como
el resto de juegos resiste a lo educativo porque sigue siendo un juego. El juego siempre
ensefa, lo que anade el discurso educativo es el control psicologizado de las actividades
que los nifos realizan mientras juegan.

Asi, los mas beneficiados por esos discursos son obviamente los que los producen. La
industria informatica, en la que se basa el videojuego, se beneficia de la relacion de los
jugadores desde la infancia con sus productos. Desde pequefios se aprende a utilizar esa
tecnologia que después se ira incorporando a la vida adulta a través de multiples apara-
tos. De forma directa la industria del videojuego genera un habito que no se agotara con
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la infancia. Los videojuegos se convierten en un entretenimiento que traspasa la barrera
de la edad y que, a su vez, reemplaza a otros productos de ocio como el cine y la musica.

Este entramado sobre la produccién de objetos beneficia y refuerza el sistema econémico
basado en el consumo. Ya no se puede jugar sino es a partir de la compra de estos apara-
tos (hardware) y los videojuegos que van apareciendo periddicamente al mercado (soft-
ware). El entretenimiento basado en videojuegos introduce, en cierta manera, a los nifios
en la dinamica de la sociedad de consumo. Cada videojuego se agotara rapidamente
para ser desechado y reemplazado por la novedad. Aunque los contenidos se parezcan
mucho, la maquinaria publicitaria y las nuevas tecnologias promoveran la compra y el
reemplazo. El sistema econémico basado en el consumo de bienes y servicios es benefi-
ciado por estos discursos.

El estado es otro de los beneficiados de este discurso a partir del control, como vigilante,
de los contenidos de los videojuegos. Con el control legal que se ejerce sobre los video-
juegos, a partir de la adecuacion de sus contenidos a elementos pedagdgicamente adec-
uados, el estado aparece como uno de los mas beneficiados por estos discursos. A partir
del argumento sobre la defensa del menor y contra contenidos inadecuados, el estado
se va a encargar de decidir no solo que contenidos adecuados sino para que parte de la
poblacion. Los contenidos que el estado, de la mano de los especialistas, va a considerar
inadecuados para un desarrollo adecuado son sobre todo la violencia y la sexualidad.
Los psicologos se encargaran de administrar las dosis de estos contenidos que los nifios,
jovenes y adultos deben acceder.

La psicologia se va a beneficiar de estos discursos porque se convierte en el supervi-
sor de los contenidos, un censor. Se encarga de nombrar lo que es adecuado para cada
edad, impone su discurso sobre lo moralmente adecuado para el desarrollo sano de los
nifos. Convertira cuestiones morales en cuestiones de salud y de desarrollo saludable.
Asi actua el complejo psicoldgico, responsable de controlar esa educacion e imponiendo
su lenguaje como forma de subjetividad. Y lo va imponer en un doble sentido, no solo
controlando los contenidos e imponiendo su vision de la infancia y la realidad social sino
psicologizando la forma de hablar del videojuego, de sus personajes, de sus tramas.
Desde su doble papel de sujeto e institucion la psicologia va a impregnar el discurso del
videojuego.
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Los primeros que sufren esos discursos de control y regulacion son los jugadores. Con
los contenidos y mecanicas de juego limitados y controlados a partir de las premisas
de los psicologos y defensores de la infancia, el videojuego pasa a ser un producto de
consumo mayoritariamente infantil. La mayoria de titulos que se publican y que quieren
ser etiquetados para todos los publicos deben limitar sus contenidos. De esta manera
se infantiliza y empobrece la mayoria de titulos que, presionados por las distribuidoras,
preferiran limitar esos contenidos para poder llegar a un publico mas grande y lucrativo. A
la vez, los nifios videojugadores también sufren estos discursos de control. Son limitados
a partir de su edad a poder acceder a ciertos contenidos debido a los discursos de desar-
rollo psicoldgico saludable. De esta manera, solo van a poder relacionarse con ciertos
contenidos controlados y supervisados de antemano que no contengan ciertos temas. A
la vez que los contenidos son limitados, los jugadores sufren el adiestramiento y asimi-
lacion de ciertas practicas discursivas que naturalizan la realidad social.

Los disenadores de videojuegos también sufren estos discursos ya que ven limitada su
creatividad. En el momento que se genera un control sobre los contenidos y las mecani-
cas de juego, los disefiadores saben que para poder cumplir estos requisitos deben limi-
tar su creatividad. Esa limitacion viene desde un doble sentido, la limitacion legal y la
economica. La primera corresponde a los controles sobre contenidos que ya se ha expli-
cado, y la segunda esta relacionada con el hecho de los potenciales consumidores. Si un
videojuego no cumple con esos requisitos de control y proteccion de la infancia no podra
venderse a ese segmento de consumidores. Asi, la mayoria de videojuegos acceden a
esas restricciones con el objetivo de aumentar sus posibilidades de ventas.

Incluso de forma mas general, todos los que intentan pensar y crear una realidad social
donde el intercambio econdmico, la acumulacion y la competitividad no son los objetivos
principales sufren este tipo de discriminacion. El videojuego va construyendo esos discur-
sos a través de sus practicas, un mundo economico, competitivo y basado en la victoria
donde los nifios se adiestran en la gestion de esos elementos. El videojuego naturaliza
ese tipo de relaciones materiales para ir generando un tipo de subjetividad donde es-
tas relaciones son vistas como naturales. Este adiestramiento Iudico va a trabajar en la
interiorizacion de practicas discursivas que presentan como normales la busqueda del
beneficio, la acumulacién material y la competencia como forma de imponer la razon. Asi
se modifica la subjetividad del jugador, a través de las practicas discursivas que el video-
juego filtra, produce y reproduce.
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Los que apoyan y son beneficiados por esos cinco grandes discursos detectados en el
videojuego son los principales productores de esa realidad instituyente. Por ejemplo, la
heterogénea red de defensores de los derechos de los nifios apoya este tipo de discur-
sos sobre los videojuegos. Esta red esta compuesta por juristas, asociaciones de padres,
psicologos y educadores que funcionan como un grupo de presiéon. Se erigen como los
defensores de la infancia generando, a partir de sus practicas, una determinada estruc-
turacion de la infancia y de su desarrollo saludable. Son ellos los que recomiendan los
contenidos dependiendo de la edad valiendose de los conocimientos de la psicologia
especializada en la infancia. A partir de su discurso sobre lo saludable se pasa a otro que
tiene que ver con lo moralmente adecuado.

Las empresas de tecnologia también apoyan esta forma de hablar que aparece en el
videojuego porque refuerza un mundo mediado por sus productos de consumo. No solo
el ambito del trabajo sino el de las relaciones sociales pasan a formar parte de ese en-
tramado tecnoldégico que encuentra en el videojuego uno de sus primeras formas de
contacto con la poblacion. Esta industria implanta su discurso en todos los ambitos socia-
les, laborales y educativos como base la mayoria de las relaciones que se dan en estos
espacios. El discurso ludico tecnoldgico les permite iniciar a los mas jovenes en ese tipo
de uso, un entrenamiento ludico para la vida adulta.

Las familias también apoyan este tipo de discursos porque asi creen proteger y educar
a sus hijos de forma adecuada. En esa labor de socializacion las familias delegan sus
responsabilidades educativas en infinidad de instituciones que, a partir de ciertos discur-
sos morales basados en conocimientos cientificos, garantizan el normal desarrollo de
sus hijos. La pedagogia y la psicologia generan una forma de habla inspirada en esos
conocimientos cientificos que se utilizan para fundamentar cierta vision del mundo, la in-
fancia y lo moralmente correcto y saludable. Del miedo a los videojuego como generador
de efectos negativos para sus hijos se pasa a ver en ellos una posibilidad de educacion
a partir del entreteniendo.

Esta transformacion en la forma de habla de los videojuegos refuerza el discurso psi-
cologico entendido como un entramado discursivo que moldea la subjetividad del juga-
dor. Esta forma de hablar adopta el discurso psicologico del desarrollo saludable de la in-
fancia, mezclando de forma indiscriminada lo que esta en el ambito de la salud y lo moral
hasta convertirlo en un mismo discurso. Esa labor sobre lo saludable se desplaza hacia
la generacion de una subjetividad que habla ese lenguaje psicolégico. Naturalizando esa
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forma de habla sobre el videojuego no solo controlara lo adecuado con respecto a los
contenidos sino que se impregnara en la misma experiencia de juego esa psicologizacion
de los personajes y tramas, transformando asi la propia experiencia.

Esas mismas formas de hablar desacreditan a otras que habitan el mismo espacio o
compiten en ciertos aspectos. Las empresas de juguetes tradicionales son una de esas
otras formas de hablar que quedan desacreditadas. Como industria del juguete tradicio-
nal se ve desplazada por las nuevas formas de entretenimiento basadas en la tecnologia.
Aunque los contenidos de la industria del juguete tradicional tienen muchos puntos en
contacto con los del videojuego, se ven desplazados por la forma de habla que relaciona
lo ludico y lo tecnoldgico. De esta forma, la industria del juguete tradicional pierde influ-
encia y se ve desacreditada por el discurso de las competencias tecnologicas. El juguete
tradicional pasa a un segundo plano desplazado por esta nueva forma de entretenimiento
basado en las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Los medios de comunicacion siguen desacreditando estas formas de habla basandose en
los contenidos violentos de los videojuegos. Los medios de comunicacion siguen tratan-
do a los videojuegos a partir de sus contenidos inadecuados. Habitualmente sus criticas
no atienden a la complejidad de los discursos que habitan al videojuego, pero no por ello
dejan de intervenir a partir de una forma de habla que los desacredita. Para los medios
de comunicacion el videojuego sigue siendo una amenaza potencial para la infancia y su
desarrollo debido a sus contenidos violentos. Practicamente nunca les prestan atencion
a otras tematicas ni especificidades del entramado ludico-tecnoldgico.

Las familias son reticentes a estas formas de habla que el videojuego implica debido a
toda la carga negativa que se la ha dado en las ultimas décadas desde los medios de
comunicacion. El miedo a la forma de hablar del videojuego esta presente porque la con-
sideran una pérdida de tiempo donde los nifios no aprenden nada. El desconocimiento
del medio y sus complejidades, sumado a los estereotipos fomentados por los medios de
comunicacion, han hecho que historicamente las familias vean a los videojuegos como
algo poco recomendable. Habitualmente se limita el tiempo de juego y los contenidos al
que tienen acceso los nifios. Aun asi, no estan en contra de todas las formas de habla
que el videojuego implica. Son parte de las instituciones que controlan los filtros en los
contenidos y, por tanto, asumen la idea de que con el videojuego se aprende.
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Aunque esas formas de habla estan apoyadas por el complejo psicoldgico, no todos las
lineas de pedagogos y psicologos estan de acuerdo con esas posiciones. A estos se les
puede denominar como psicologos y pedagogos conservadores, que se oponen a este
tipo de habla mas “reformistas” que el videojuego presenta en la actualidad. Estas formas
de habla siguen argumentan que el videojuego genera efectos negativos para el desar-
rollo de la infancia. Para ello no faltan los estudios que relacionan el uso de videojuegos
con diferentes problemas psicolégicos como adiccion o aislamiento social, y otros de
caracter neurofisiolégico como la epilepsia y la obesidad. Aunque no se ve reflejado en el
videojuego analizado, la industria ya se ha adaptado a estas criticas generando formas
de videojugar que implican movimiento fisico. Aun asi, esta forma de habla conservadora
de la psicologia sigue oponiéndose a muchas de las nuevas que el videojuego presenta
hoy.

10.6.2. Discursos en busca de poder

Como se ha mostrado en el analisis de las diferentes practicas discursivas que aparecen
en el videojuego, éstas deben enmarcarse en discusiones mas amplias donde ser inter-
pretadas. Estos discursos mas amplios son el complejo psicoldgico, ese lenguaje creado
por la psicologia que ha sobrepasado el ambito de la salud mental para formar parte de la
propia subjetividad. La psicologia se presenta como el lenguaje del control de las almas
(Rose, 1999) que sirve como forma de control de la vida. Este discurso psicologico va
a traspasar la frontera de la salud para incorporarse en una amplia gama de categorias
que organizan el discurso de la subjetividad. Practicas discursivas que funcionan con-
trolando los cuerpos y las mentes, una forma de autogobierno psicologizado. Este dis-
curso aparece de forma clara en el videojuego porque, desde su proceso de produccion,
verificacion y puesta en comercializacion, estas categorias psicolégicas emergen como
lenguaje propio en diferentes espacios. El discurso psicolégico como generador de sub-
jetividades, mas alla de lo normal y lo patologico, pasa a decir como se debe actuar en
diferentes ambitos de la vida privada y publica. En especial, el discurso psicoldgico centra
sus esfuerzos en la infancia. Ahi es donde esas practicas discursivas ponen las bases
para sustentar la realidad social psicologizada de la vida adulta. El videojuego sirve como
discurso ludico para introducir esos elementos que producen la subjetividad moderna,
psicologizada y funcional que el capitalismo necesita.

La industria tecnoldgica aparece como otro de los productores de discurso que opera
como medio de control. En la actualidad, la industria de productos tecnoldgicos emerge
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no solo como una lucrativa parte de la sociedad de consumo, sino que se erige como
una forma avanzada de control social. La multiplicacion de las redes e interconexiones
en tiempo real a partir de diferentes dispositivos ha colocado a la industria de la tec-
nologia a las puertas de poder realizar una labor de control social nunca imaginada hasta
ahora. Desde la telefonia mévil hasta las computadoras, todos estos aparatos tecnolégi-
cos operan como elementos de comunicacion, informacién y produccion de sentido en
diferentes ambitos de la realidad social. La vida se desarrolla en el plano tecnoldgico
desde diferentes dimensiones como la laboral, la social y la administrativa. La industria
tecnologica opera como una gran pantalla en constante interaccion donde se construye la
realidad social. Las practicas discursivas que genera esta realidad social opera con el fin
de producir, no una realidad paralela, sino una realidad controlada en todo momento por
la trasparencia de la informacion. Los videojuegos son una de esas practicas discursivas
que posibilitan el adiestramiento en el uso y socializacidén de estas tecnologias de control
social.

Por las caracteristicas propias como medio de transmisidén de discursos, el videojuego es
el lugar adecuado para formar y adiestrar a los jugadores en la productividad y funciona-
lidad propios del capitalismo. Jugar a videojuegos implica algunas diferencias respecto
a los juegos tradicionales, quizas la mas importante es la posibilidad de acumulacion
del tiempo jugado. El videojuego se estructura como una suma de tiempos dedicados a
poder resolver los retos presentados. No esta pensado para ser jugado una sola vez y
volver a empezar nuevo, sino para acumular los esfuerzos y seguir avanzando desde ese
punto. Asi, se convierte en una empresa que requiere esfuerzo y dedicacion constante.
El videojuego ya no es una actividad que se consume en ese momento sino que es un
proyecto que se construye a base de aprendizaje, esfuerzo y dedicacion. Para avanzar
en el videojuego hay que ser productivos, conseguir el maximo rendimiento a partir de las
capacidades de los personajes, recursos y gestion de elementos. Ademas, se aprende
que para poder avanzar en la trama debemos ser funcionales, si el jugador se desvia o
entretiene en cosas secundarias es penalizado. Cuando se juega a videojuegos se apre-
nde el discurso de la productividad y la funcionalidad que la sociedad capitalista presenta
como realidad social naturalizada.

A estos discursos deseosos de poder que se mezclan con el videojuego se encuentra la
naturalizacion de elementos del discurso capitalista como el dinero, los bancos, la venta y
comprar de objetos. Estos elementos se construyen discursivamente como piezas claves
para el desarrollo y éxito del juego. Estos objetos e instituciones intentan naturalizar con
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sus practicas el sistema de mercado como realidad social. A partir de la especial relacion
que se establece entre la experiencia de juego basada en la gestion de estos elementos
economicistas, la productividad y funcionalidad como forma de juego, el discurso capital-
ista emerge como realidad social naturalizada. Este discurso capitalista que ya no solo
esta presente en las relaciones econémicas o laborales sino que aparece como forma de
gobierno de la vida misma. Consigue un doble objetivo a partir de la difusion del discurso
del capitalismo y su particular forma de subjetividad basada en el maximo rendimiento
(productividad) y en la adaptacion a las necesidades del mercado (funcionalidad). La
naturalizacion del discurso capitalista como realidad social es producida a partir de las
practicas discursivas que emergen del videojuego.

El videojuego como texto reproduce discursos que tienen posiciones dominantes en la
realidad social. Algunas de estas concepciones pueden delimitarse de forma bastante
clara y asi mostrar como luchan por mantener cierto control a partir de esas concepcio-
nes dominantes. Una de estas concepciones dominantes es la sociedad de consumo.
Los videojuegos han conseguido, a través de su particular relacion entre lo ludico y la
tecnologia, extender el juego mas alla de la infancia. El mundo del juego ya pertenecia
a la orbita del consumo, lo que ocurre ahora es que se ha difuminado la linea de la edad
para extenderlo a diferentes momentos, edades y dispositivos donde poder jugar. Asi, el
videojuego pasa a ser un objeto de consumo que no se detiene con el final de la infancia.
Ademas se genera, de forma nunca vista con anterioridad en el mundo del juego, una
reproduccion constante de nuevos videojuegos que promocionan la compra de nuevos
productos. El videojuego reproduce en el mundo del juego los patrones de la sociedad de
consumo como nunca se habia conseguido.

Otra de las concepciones dominantes que el videojuego refuerza y reproduce es el con-
trol del desarrollo de la infancia. Al considerarse un producto mayoritariamente dirigido
a la infancia, se ejerce sobre él un férreo control a partir de diferentes instituciones. El
control sobre la infancia se ha separado del poder de la familia y ha ido a manos de las
instituciones del estado. Ahora ya no solo la escuela la encargada de gestionar la edu-
cacion de infancia sino que proliferan diferentes espacios e instituciones que asumen
ese papel. El discurso psicolégico del desarrollo saludable de la infancia impregna estas
instituciones imponiendo su lenguaje. Convirtiendo esas categorias sobre lo saludable en
cuestiones de orden moral que las familias incorporan en su trato con la infancia. Asi, los
videojuegos son controlados como un instrumento que sirve para un correcto desarrollo
del nifno. Los contenidos tienen que responder a ese lenguaje que habla la psicologia
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del desarrollo infantil, aunque ya no se trata de cuestiones sobre la salud sino sobre
lo moralmente adecuado. El videojuego no solo tiene que ser un entretenimiento sano
sino que también tiene que cuidar el espiritu para el desarrollo adecuado. Salud y moral
pertenecen de forma indistinta al mismo discurso de proteccién de la infancia que habla
con el lenguaje de la psicologia.

De la misma forma, el videojuego reproduce la concepcion dominante de la psicologia
como lenguaje de la subjetividad. Ese discurso de si mismo que, a partir del lenguaje psi-
coldgico y sus categorias, va a servir como una forma de gobierno de nosotros mismos.
El discurso del complejo psicoldgico se naturaliza en todas las capas de la realidad social
para aparecer como el unico lenguaje verdadero. Esa psicologia que ya no solo se ocupa
de lo normal y lo patologico sino que rige las propias elecciones morales. Asi, la subjetivi-
dad se mueve dentro de ese discurso naturalizado de la psicologia y se desarrolla a partir
de su vision de la realidad social. Ese complejo psicoldgico sirve para controlar y cuidar
cuerpos y mentes a fin de ser mas productivos y funcionales dentro del sistema social.
En el videojuego aparece ese lenguaje de forma ludica para organizar la experiencia de
juego a partir de esas decisiones. El discurso psicolégico impregna el videojuego como
lo hace con otros espacios sobre la infancia y su desarrollo porque reproduce un mismo
sistema social.

Asi, el mercado emerge como realidad social dentro y fuera del videojuego. Dentro de la
multiplicidad de discursos que el videojuego como texto presenta aparece reforzada la
concepcién del mercado como forma de organizacién social. El discurso del mercado no
solo es una forma naturalizada de realidad social en la mayoria de sociedades sino que
utiliza diferentes medios para seguir reforzandose como obvia. El videojuego es uno de
esos medios donde el mercado aparece como forma natural de relacion, en este caso de-
spolitizada al dirigirse a los nifios. El dinero, los bancos, las tiendas y las relaciones entre
ellos son despojados de sus condiciones de produccion para presentarse como elemen-
tos naturales de la realidad. Esta utilizacion de elementos del mercado genera practicas
discursivas dentro y fuera del videojuego que refuerza la vision del mundo capitalista.

El videojuego también presenta una forma particular de mecanica de juego que puede de-
nominarse como de gestion de recursos de forma productiva y funcional. De esta forma,
se reproduce otra de las concepciones dominantes de la realidad social que fundamenta
sus relaciones en la productividad y la funcionalidad. Este tipo de cualidades surgen
dentro del discurso economicista y de reproduccion del mercado. Esta racionalizacion de
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las relaciones con el objetivo de obtener el maximo beneficio impregna la mecanica de
juego. De nuestra capacidad de aprender a ser funcionales dentro de las reglas del juego
dependera el éxito final. Productividad y funcionalidad se presentan como imperativos
morales dentro y fuera del videojuego, son la mejor forma de conseguir el éxito y alcanzar
los objetivos. Este discurso borra cualquier otra via para conseguir los objetivos que no
sea incorporar esas reglas y realizarlas eficientemente.

De la misma manera, en el texto surgen discursos que pueden retar en cierta forma
algunas posiciones dominantes de la realidad social y que abren posibilidades de resis-
tencia cara al futuro. El videojuego permite acceder a nuevas formas ludicas basadas
en el cibertexto. Como ya se ha explicado con anterioridad, esto permite al jugador ser
parte activa de la construccion de ese juego. La experiencia del jugador depende de su
accion dentro del mismo, lo que abre un campo de resistencia creativa delante de los
intereses de sus creadores. Las reglas y constricciones del videojuego pueden dirigir la
experiencia, pero siempre va a existir posibilidades de jugar de otra forma dentro de la
misma estructura de reglas y contenidos pensados por los disefiadores. El jugador se
apropia del videojuego y es capaz de imaginarlo de otras maneras abriendo espacios de
resistencia. Incluso muchos jugadores intervienen en el algoritmo del videojuego para
realizar transformaciones y cambios que modifican sustancialmente algunos de sus dis-
cursos. Ese espacio que se abre entre lo que quieren transmitir los disefadores y el uso
que le dan los jugadores se convierte un acto de resistencia en el sentido presentado
por Deleuze (1987) “El acto de resistencia no es ni informacion, ni contra-informacion. La
contra-informacién no es efectiva mas que cuando ella deviene acto de resistencia” (p.
8). El jugador no es mero transmisor de informacién dentro del juego, pero tampoco se
opone a ella a partir de contra-informacion, simplemente la transforma, resiste jugando.

Incluso la utilizacion de objetos y practicas de la sociedad de consumo en el videojuego
se presenta algunas veces como critica y no como reproduccién. Se puede encontrar
la utilizacion de esos elementos como critica a la dinamica de la sociedad de consumo
aunque solo sea en videojuegos no comerciales, pero incluso la saturacion de estos el-
ementos en el juego puede servir para repensarlos. Es el caso de Los Sims como parodia
de la sociedad de consumo en un videojuego comercial (Frasca, 2001) o McDonald’s
Game (2006) donde el jugador se convierte en el gestor de la multinacional de la comida
rapida, y con ello juega a sobornar nutricionistas y politicos para aumentar los beneficios.
En ambos casos la sociedad de consumo es puesta en cuestion de diferentes formas. Lo
interesante es observar la potencialidad del videojuego no solo para reproducir ciertos
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discursos sobre el mercado sino también por su capacidad para cuestionarlos a partir de
los mismos medios.

De la misma forma, el videojuego es una actividad que de forma irreductible escapa a sus
fines practicos y educativos porque es un juego. Aunque las practicas discursivas que se
han desgranando presenten al videojuego como el espacio ideal para poder adiestrar en
ciertas practicas productivas y formativas, siempre van a ser puestas en cuestion a partir
del hecho mismo de jugar. La relacion de lo ludico con estos discursos funciona como
forma de resistencia hacia esos mismas practicas utilitaristas que intentan darle un fin al
videojuego. Aunque los disefiadores crean experiencias de juego concretas, impregnadas
por todas esas practicas discursivas mostradas en el analisis del videojuego Pokémon,
jugar siempre genera una forma particular de relacion que escapa de los fines buscados
para convertirse en un tiempo de libre accion. El juego se convierte en muchos momentos
en una actividad sin objetivos especificos ni resultados, se mueve en un tiempo de libre
accion que no remite ni a un adiestramiento ni a una funcionalidad, es pérdida bajo esos
parametros. Donde hay poder hay resistencia, donde aparecen discursos construyendo
objetos y realidades sociales aparecen formas de resistencia a esas mismas practicas.
El videojuego aparece como un entramado discursivo donde se juegan esas estrategias.

Asi, esta investigacion tiene que poner en el eje de la discusion sobre videojuegos los
conceptos de discurso, poder y subjetividad. Estos elementos son vertebrales para en-
tender como se producen, desarrollar y transmiten discursos a través de videojuegos. En
el ultimo capitulo se pone punto final a estas reflexiones sobre cémo se producen discur-
sos con videojuegos y cuales son sus implicaciones practicas.

Final Level. Videojuegos, discurso, poder y subjetividad

Esta investigacion tenia la intencién de hablar de videojuegos desde otro lugar, pensar-
los de otra forma. Este desplazamiento tenia como objetivo proponer nuevas formas de
acercamiento al estudio de videojuegos. Una forma diferente de entender el significado
de esas particulares producciones tecnoldgicas contemporaneas. Una nueva mirada que
interrogara lo que se aparece como evidente. A la vez, una propuesta de investigacion
cualitativa y situada dentro de la Psicologia Social. Reforzar la concepcion de discurso
como herramienta analitica en el contexto de la investigacién visual. Hacer hablar a los
videojuegos mas alla de sus propias imagenes.
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El proceso que ha llevado a clarificar esos cinco discursos que emergen en Pékemon
es parte de una construccion de sentido mucho mas amplia. Una red de discursos que
conectan con practicas mucho mas extensas que moldean partes fundamentales de la
subjetividad contemporanea. Hablar de un discurso ludico-tecnolégico, pedagdgico-legal,
narrativo-psicologico, de gestion-economicista y competencia-victoria tiene sentido solo
si esta relacionado con otras categorias como el poder y la subjetividad. De forma com-
pleja hablan de ese poder que controla y domestica la subjetividad en la actualidad, y que
encuentra en los videojuegos un terreno fértil para su transmision.

Desde el punto de vista metodolégico este tipo de investigacion presenta numerosos
problemas. Algunas de estas dificultades tienen que ver con las particularidades del nue-
vo medio como por ejemplo su condicidn cibertextual. Al igual que en otros medios como
la literatura, el cine o la television el texto es fijo y estable, en el videojuego eso no ocurre.
El texto es modificable en cada accion del jugador y, por tanto, flexible y variable. En
estas condiciones no tiene sentido intentar aplicar ninguna metodologia cualitativa que
pueda cuantificar, medir o estandarizar valores en el texto. Aunque también se presenta
el problema de elegir herramientas cualitativas.

En ningun momento se ha intentado explicar cual es la recepcion del jugador a partir de
Su percepcion a traves de la experiencia de juego. Lo analizado es el videojuego, no su
recepcion. Aunque la unica forma de acceder a él es jugando, a partir de su interaccion.
El tiempo y el espacio en el cual se interacciona es flexible y variable de nuevo. En estas
condiciones el analisis del discurso presenta ciertas ventajas metodoldgicas para poder
abordarlo. Esa flexibilidad y variabilidad del videojuego se adaptan a las posibilidades del
analisis del discurso como herramienta metodoldgica.

El hecho de seleccionar a Pékemon como videojuego a analizar era el resultado de las
restricciones y condiciones de esa variabilidad. A la vez, era necesario establecer con-
exiones con otras redes de significado mas amplias. Seria interesante aplicar esta met-
odologia en otros videojuegos a partir de otras restricciones para comprobar que simili-
tudes y diferencias aparecen. No con la intencion de encontrar discursos iguales sino
para explorar practicas diferentes que ratifiquen o contradigan las que aqui se han encon-
trado. Cada videojuego es un mundo diferente, pero todos estan producidos en medio de
un engranaje material e histérico determinado.
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Los discursos que han emergido del analisis en Pékemon tienen que ver con ese mundo
material e historico, no pueden entenderse de forma separada. El discurso ludico-tec-
nolégico habla de las relaciones estrechas que emergen entre intereses industriales, el
consumo y el ocio. Esa légica que concibe lo ludico en relacion al uso de tecnologia y que
encuentra su punto de partida en el mundo de los videojuegos. Discursos sobre la mate-
rialidad del videojuego aunque sea fuera de la interaccion directa del jugador. Adquiere
forma clara y concisa el concepto de practica discursiva en la relacion entre lo ludico y lo
tecnologico.

De la misma forma el discurso pedagdgico-legal dirige las creaciones en videojuegos sin
aparecer nunca en pantalla. Su vision de lo correcto y adecuado transforma las diferentes
formas de expresion en videojuegos. Aunque, de la misma manera, permite otra serie de
practicas que no son vistas como amenazantes para el desarrollo de los nifios sino dese-
ables. Y esas practicas son deseables porque producen de forma silenciosa esa subje-
tividad funcional y servil que el capitalismo necesita. Discursos que convierte lo moral en
saludable, lo recomendable en obligatorio. Estos discursos aparecen como emergentes
del mundo del videojuego y son compartidos por el resto del medio.

Una vez en la interaccion con Pokemon aparece el discurso narrativo-psicolégico que
liga de forma indisociable la narracion del juego en clave del lenguaje psicolégico. El
comportamiento y las habilidades de los personajes estan relacionados directamente con
aspectos psicologicos. La narracion esta psicologizada e imprime la coherencia y la 16gi-
ca de su propio lenguaje. Los recursos también van a ser emocionales y hay que saber
administrarlos. Es por este motivo que esta ligado al discurso de gestion-economicista.
De ahi surge el verdadero reto en P6kemon, gestionar recursos para conseguir superar
los retos. La amistad, el compaferismo y la responsabilidad consisten en saber utilizar
al Pokémon adecuado en el momento preciso. Hacer aprender, crecer y mejorar para
sacarle el mayor rendimiento posible. Las reglas y mecanicas de juego hablan claro re-
specto de las posibilidades de avanzar. Ademas se afiladen elementos que hacen mas
creible esa gestidon economicista como bancos, tiendas, compra, venta y recompensas
por el trabajo bien hecho.

Complementando esa forma de subjetividad que se entrena en la simulacion, sin riesgo,
sin costos, aparece el discurso competencia-victoria. Practica simple que da forma y
ritmo al juego, la competencia. Es el elemento ludico por excelencia y que Pékemon
reproduce en cada momento del juego. Hay que competir, acumular victorias y avanzar.
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Obviamente estos enfrentamientos estan desdramatizados, no hay muerte solo perdida
material. No hay sangre, solo vuelta a empezar con la misma tarea hasta superarla. El
videojuego no permite otra mecanica, la acumulacion permite llegar en mejores condicio-
nes a la competencia pero no la evita en ningun caso. Asi habla el sistema capitalista, no
solo consiste en acumular sino en competir y hacer valer las razones a partir de la fuerza.
Ese es el unico lenguaje que valida los argumentos en Pékemon.

La l6gica de estos discursos esta intimamente ligada, no pueden entenderse unos sin los
otros. Todos participan con intensidades diferentes en la produccion de una subjetividad
funcional y servil. En Pékemon no se hace otra cosa que empezar el trabajo de conven-
cimiento sobre la realidad social capitalista. Consume saludablemente, aprende jugando,
entrena tus capacidades, moldea tu mente. Trabajo mudo y sordo pero tremendamente
efectivo que prepara, convence y sugestiona a una particular forma de relacién con el
mundo. Esas son las practicas discursivas que esta investigacion ha hecho emerger de
Pokemon a partir de la utilizacion del analisis del discurso. Practicas que producen un
mundo material, histérico y politico. En definitiva, videojuegos, discurso, poder y subje-
tividad.
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Anexo
Narracion del juego

En este anexo se adjunta una narracioén del videojuego de forma lineal. Parece de utilidad
para los que no hayan jugado a esta version o que no hayan tenido la paciencia de pasar
un buen numero de horas jugando hasta terminar la trama. Obviamente la narracion que
aparece aqui condensa de forma breve la historia que el videojuego presenta. Los recor-
ridos que cada jugador genera haran que la narracion coincida poco, bastante o mucho
a la que se presenta aqui. Esta narracion esta practicamente sacada de forma integra de
WikiDex'8, una web colaborativa al estilo Wikipedia que confecciona su contenido a partir
de las aportaciones de los jugadores sobre sus descubrimientos y avances en el mismo.
Estas aportaciones sirven para guiar a los jugadores novatos y solucionar dudas de los
que no pueden avanzar en alguna de las etapas del juego.

Se opta por esta narracién porque es la mas breve posible y consiste en un jugador ideal
que pasa por todos los pasos que el videojuegos tiene programados de forma mas ra-
pida. Esta eleccion tiene como objetivo facilitar una pequefia guia para los que no hayan
oido hablar nunca del juego. Sobre todo para guiar dentro del discurso que se elabora a
partir de los elementos que esta narracion presenta.

La entrada a un nuevo mundo

Cuando inicies el juego se te hara un test de personalidad y segun sean tus respuestas
te convertiras en un Pokémon u otro. Después de elegir a tu compafero apareceras en
el suelo dormido y tu compariero te despertara. No recordaras nada salvo que antes eras
un ser humano y que ahora eres un Pokémon.

Justo después llegara un Butterfree pidiendo ayuda: su hijo Caterpie ha caido en una
grieta que se ha formado en el suelo y no puede ir a rescatarlo porque otros Pokémon
intentaron atacarle. Tras oirlo, tu y tu compafero decidis ir a rescatar a Caterpie a la
Arboleda Chica. Esta es una misién de inicio, asi que aprovecha para hacerte a los con-
troles del juego y recoger objetos.

18. A fecha de 5 de marzo de 2011 acumulaba 6.356 articulos sobre el mundo Pokémon, videojuegos y manga. Se

puede consultar en http://es.pokemon.wikia.com/wiki/WikiDex
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Cuando rescates a Caterpie recibiras una Baya Aranja, una Baya Meloc y una Baya
Safre. Después, tu companiero te preguntara si tienes a dénde ir, pero le diras que no. Tu
companero te explicara que ultimamente ha habido muchos desastres naturales y que
le gustaria ayudar a los Pokémon que sufren de estas catastrofes. Asi que te ofrecera
formar un equipo de rescate con él y te conducira a tu nueva base de rescatador, a la que
tendras que dar un nombre y en la que podras guardar la partida.

En ese momento la pantalla se pone negra y dice:

« Y asi fue como tu nombre y nombre de tu compafiero empezaron sus travesias en el
mundo Pokémon ».

El rescate de Magnemite: la Mina Onda Trueno

Al dia siguiente recibiras tu primera mision de rescate, dos Magnemite han quedado
atrapados en el nivel -6 de la Mina Onda Trueno por una misteriosa fuerza y no pueden
regresar. Esta mazmorra tiene montones de enemigos con movimientos que bajan tu
Defensa y tu Ataque. Asegurate de encontrar las Baldosas Magicas de la mazmorra que
te devolveran a tu estado normal con solo pasar sobre ellas. Cuando llegues al piso N-6
sacaras a los dos Magnemite de alli y, posteriormente, ya fuera de la cueva, sus cuerpos
se separaran.

Tras el rescate, por la noche, mientras duermes, tendras un suefio en el que notaras la
presencia de alguien pero sera tan confuso que no te acordaras de nada. Al dia siguiente,
Pelipper te traera misiones nuevas a tu buzén. Puedes aceptar dos misiones 0 mas en
un mismo territorio, si no tienes misiones suficientes puedes visitar Mensajeros Pelipper,
al este de la Plaza Pokémon.

El rescate de Diglett: el Monte Acero y Skarmory
Por la noche tendras otro suefio. Notaras la presencia del mismo Pokémon, pero un ter-
remoto te sobresaltara y despertaras. Al despertar llegara Dugtrio a tu base pidiéndote

que rescates a su hijo Diglett que ha sido secuestrado por Skarmory en el Monte Acero
acusado de provocar los terremotos que azotan el mundo.
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Esta mazmorra tiene 8 niveles y no deberia resultarte muy dificil entrar. En el nivel 9 en-
contraras a Skarmory pero huira prometiendo una revancha. Cuando lo venzas veras a
Diglett en una plataforma a la cual no puedes llegar. Entonces apareceran los Magnemites
a los que salvaste en Mina Onda Trueno y lo rescataran.

Ya de vuelta en la base, tu acompafnante le pedira a los Magnemite que se unan a tu
equipo, pero no podran porque no dispones de Zonas de Recreo. Tu acompafante tam-
bién te dira que vayais mafana al Club Wigglytuff, donde pueden ayudaros a reclutar
nuevos miembros.

Zonas de Recreo y el Equipo Bellaco

Durante la noche tendras otro suefio y aparecera la silueta de Gardevoir. Dira algo de tu
papel... de un ser humano... pero el suefio se desvanecera de nuevo. Al dia siguiente tu
compainiero te llevara a la Plaza Pokémon porque ya ha abierto el Club Wigglytuff. Por ser
tu primera visita Wigglytuff te regalara las zonas de recreo Bosque Brumoso y Pradera
Salvaje. En ese momento regresara el Magnemite que se queria unir a tu equipo pidié-
ndole que te regale también su zona de recreo para poder ser miembro, por lo que Wig-
glytuff te regalara también la zona de recreo Central Energia y Magnemite se convertira
en un nuevo miembro del equipo. Después de eso ya no te regalara nuevas zonas de
recreo, por lo que deberias comprar todas las que puedas para asi poder reclutar a nue-
vos miembros para tu equipo.

Después de hablar con Wigglytuff, si vamos al centro de la plaza Pokémon encontrare-
mos a muchos Pokémon reunidos y veremos que un Jumpluff esta pidiendo ayuda al
equipo de rescate de Shiftry para que con sus hojas haga viento y pueda hacer volar a
sus amigos que han quedado atrapados. Shiftry es reticente a hacerlo pero entonces lle-
ga el equipo de rescate de Alakazam, formado por Alakazam, Charizard y Tyranitar, que
le convence para que vaya, aunque de mala gana. Todos admiran al equipo de Alakazam
mientras éste se va pero poco después de pasar por tu lado se queda parado y se girara
hacia ti. Sus companieros le preguntan qué pasa pero él no dice nada y sigue su camino.
Ahora podemos seguir haciendo misiones y también entrar al Dojo Makuhita para fortal-
ecer nuestro equipo. Si visitamos el Estanque Whiscash encontraremos a Caterpie que
nos hablara de su nuevo amigo Metapod y que quiere llevarselo al bosque a jugar.
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Después de cumplir cualquier mision, a la mafana siguiente se presentara en nuestra
base el Equipo Bellaco, un equipo liderado por Gengar cuyo interés es dominar el mundo
y para ello se dedica a hacer lo que sea para ganar dinero, incluyendo misiones de res-
cate. Registraran tu buzon y se llevaran las misiones que haya. Por suerte cuando se
hayan ido llegara Pelipper con mas misiones.

El rescate de Metapod: el Bosque Tétrico

Después de realizar cinco misiones (en las cuales es recomendable aprovecharlas al
maximo para aumentar de nivel, rango, etc...) encontraras a Caterpie en frente de tu
base. Esta algo nervioso porque salié a jugar con Metapod al bosque y este se perdio. Vi-
ene a solicitar nuestra ayuda, pero nos cuenta que no tiene dinero para pagar el rescate.
Justo en ese momento llega otra vez el Equipo Bellaco para hacer un trato: se llevara la
recompensa quien llegue primero hasta Metapod, y si gana el Equipo Bellaco, Caterpie
tendra que unirse a su equipo y pagar con intereses el rescate. Asi que tendremos que ir
a salvar a Metapod al Bosque Tétrico.

Cuando llegues al nivel 13 del Bosque Tétrico también llegara el Equipo Bellaco y tendras
que luchar contra sus tres miembros: Gengar, Medicham y Ekans. No seria mala idea ir
con algun otro Pokémon en el equipo para hacer frente a los tres. Cuando les derrotes
aparecera Metapod y volveras a la base del equipo. No recibiréis ninguna recompensa
pero Caterpie promete ayudaros a construir una nueva Base para el equipo algun dia.

En busca de Shiftry: la Sima Silenciosa

Al dia siguiente llegara Jumpluff a la puerta para decirnos que Shiftry finalmente acepto
su mision (cémo vimos anteriormente en la Plaza Pokémon) pero aun no ha vuelto. Es
entonces cuando a nuestro companero se le ocurre que deberiamos ir nosotros a ver
qué ha pasado. Asi que tendremos que partir hacia la Sima Silenciosa donde, al entrar,
Jumpluff nos comentara que una vieja leyenda dice que un monstruo habita la sima.
Después de una pequeia parodia, finalmente entraréis.

Cuando lleguemos al Nivel 10 encontraremos al Jumpluff que teniamos que rescatar y a
Shiftry tirado en el suelo. En ese momento un destello nos cegara y aparecera Zapdos
muy enfadado que se llevara a Shiftry al Monte Trueno y nos retara a salvarlo escalando
dicha montafia.
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Cuando regresemos a la base tras rescatar a Jumpluff aparecera el equipo de Alakazam
por el camino. Ambos hablaréis de lo sucedido: resulta que Shiftry salvé a Jumpluff con
su Viento Cortante, el cual por desgracia partié una nube en dos e hizo que Zapdos apa-
reciera. Alakazam decidira ir a explorar vy, vista la valentia de tu compafiero, os dejara
acompanarlos aunque después seguiréis caminos diferentes.

En busca de Shiftry: el Monte Trueno y Zapdos

Al dia siguiente iréis al Monte Trueno, el cual tiene 10 niveles. Ademas es la primera
mazmorra en la que encontraras Maquinas Técnicas. En el nivel 11 del Monte Trueno hay
un refugio en el que podras guardar tu partida y continuar. Lo que queda de mazmorra
son dos niveles normales del Pico Trueno y en el tercer nivel estara Zapdos, esta vez listo
para luchar.

Cuando le derrotes liberara a Shiftry y aparecera el equipo de Alakazam que quedara
asombrado de tu fuerza. Alakazam sospecha que no eres un Pokémon y tu compariero
lo confirma. Tu companiero le preguntara, dada su inteligencia, si sabe algo de tu trans-
formacion, pero respondera que no, aunque te aconsejara ir al Monte Oraculo a visitar a
Xatu, un Pokémon que se pasa el dia mirando fijamente al sol y del que dicen que puede
ver el futuro. Al marcharos tu y tu companero, Charizard le dira a Alakazam que lo conoce
muy bien y que no se cree que no sepa él nada de tu transformacién de humano a Pokeé-
mon, Alakazam contesta que la verdad es que si lo sabe pero que por tu bien decidié no
decirlo.

Visita a Xatu: el Gran Cafnén

Al dia siguiente tu companiero te informara de que el Monte Oraculo esta en el Gran
Canon, y podras partir cuando quieras. El Gran Canon aparecera como destino. El Gran
Canon consta de 12 niveles y en el nivel 13 encontraras a Xatu, diciendo que el equilibrio
y la armonia del mundo se han alterado, que intuye que el mundo sera destruido. El
hecho de que tu te hayas convertido en un Pokémon esta relacionado con la destruccion
del mundo. Gengar esta escondido y presencia tu encuentro con Xatu y se entera de que
eres un ser humano, asi que traza un plan para que todo el mundo se vuelva contra ti.
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La leyenda de Ninetales

A la manana siguiente tu companero te preguntara sobre la armonia y el equilibrio del
mundo de los que hablaba Xatu el dia anterior, aunque no tendras nada sensato que
poderle decir. Al llegar al centro de la Plaza Pokémon encontraras a Bellsprout, Lombre y
Snubbull reunidos comentando la leyenda que cuenta Whiscash sobre la maldiciéon que
echo Ninetales a un ser humano que agarré una de sus colas. A pesar de ser una leyenda
algunos rumores indican que podria ser cierta, teniendo en cuenta los desastres natura-
les que se estan viviendo ultimamente.

« Erase una vez un Pokémon llamado Ninetales. Ninetales tenia muchas colas, las cu-
ales otorgaban enormes poderes psiquicos... Y se decia que, si alguien era tan necio
como para tocar una de esas colas, le caeria una maldicion de mil afios. Pero hubo
alguien tan insensato que se atrevié a agarrar una de ellas. Fue un ser humano. Como
era de esperar, Ninetales lanz6 sobre aquel ser humano una maldicién de mil afos. Sin
embargo, justo cuando Ninetales lanzé su maldicion, un Pokémon llamado Gardevoir se
interpuso... sacrificandose para que la maldicion cayese sobre ella. Para Gardevoir, aquel
ser humano y ella eran inseparables. Apiadandose de Gardevoir, Ninetales le pregunto
lo siguiente a aquel ser humano: “; Deseas salvar a Gardevoir?” Pero, como respuesta,
aquel ser cruel huyd, abandonando a su suerte a Gardevoir. Ninetales se llevé una de-
cepcion enorme... Pero vaticind lo siguiente: “Ese humano volvera a nacer algun dia
convertido en Pokémon... Y cuando el humano se convierta en Pokémon... el equilibrio
del mundo se tambaleara” ».

La leyenda de Ninetales contada por Whiscash motivara tu exilio para saber si la leyenda
es cierta y fuiste tu el ser cruel que abandono a Gardevaoir.

En cuanto vayamos a hablar con Whiscash y nos cuente la leyenda, al salir de la plaza
para volver a la base del equipo tu companiero te dira que estd muy cansado y que no
tiene ganas de continuar hoy. Mientras se va se arrepentira y te pedira perdon por haber
dudado de ti y te mostrara su confianza en que tu eres inocente y no puedes ser el cruel
humano que abandoné al Gardevoir de la leyenda. De todas formas se despide de ti
hasta mafana y te vas a dormir.

Durante la noche tendras otro suefio, esta vez mas claro, y podras distinguir claramente
a Gardevoir. Este te contara que se alegra de volveros a encontrar, y tu le preguntaras de
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qué os conoceéis. Gardevoir dird un «Yo soy tu...» pero el suefio se desvanecera en ese
momento. Al despertar recordaras la leyenda de Whiscash y te preguntaras que quiza
fuiste tu quien abandond a Gardevoir y por lo que te convertiste en un Pokémon.

La acusacioén de Gengar

Al salir de la base tu companero te comentara que le parecié que sucedia algo en la Plaza
Pokémon. Cuando llegues encontraras a todo el mundo reunido en el centro de la plaza
alrededor de Gengar. Esta contando que presencié cémo un Pokémon fue al Monte Ora-
culo a pedir consejo a Xatu y que éste Pokémon era en realidad un ser humano. Ante el
asombro de los alli presentes cuenta como Xatu dijo que si no se restaura el equilibrio
del mundo éste sera destruido. Después de sacar la conclusién de que ese humano fue
quien abandoné a Gardevoir y que para restablecer el equilibrio del mundo hay que de-
shacerse de ese ser humano. Con esos argumentos, te acusa: Tu eres el humano de la
leyenda. Ante las acusaciones y argumentos de Gengar, convenciendo a todos, no ten-
dras palabras para defenderte y todos los de la plaza Pokémon empezaran a atacarte,
por lo que tu companero te ayudara a huir a la base. Indignado por no haberte defendido
de las acusaciones de Gengar le contaras a tu companero el suefio que tuviste, pero te
confortara diciendo que no hay que sacar conclusiones precipitadas y que todavia no hay
pruebas irrefutables que aseguren que tu fueras el ser humano de la leyenda.

En ese momento llegara el equipo de Alakazam diciéndote que se ha celebrado un con-
sejo y que han acordado que deben deshacerse de ti para salvar el mundo. Te daran de
tiempo hasta el dia siguiente de madrugada (antes de que todos se despierten) para que
huyas y encuentres como salir de esta. A partir de entonces todos los equipos de rescate
te perseguiran y te atacaran si te encuentran. En cuanto el equipo de Alakazam se vaya
vendra Caterpie a mostrarte su apoyo. También te apoyaran Diglett, Metapod, Jumpluff, y
el cartero Pelipper. Te iras a dormir sin poder realizar ninguna otra accion.

Convertido en fugitivo: la Mina Lapislazuli
A la manana siguiente tu compafiero te esperara para partir pero te preguntara si estas
preparado. Si le contestas que no, te advertira que desde ese dia todos empezaran

a buscarte y que deberas ir con cuidado de no despertar a nadie. Si vas a la Plaza
Pokémon encontraras a todos durmiendo pero podras realizar las gestiones que creas
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necesarias sin que se despierten, excepto Mensajeros Pelipper que estara vacio. No po-
dras visitar las zonas de recreo ni partir hacia ningun territorio.

Cuando contestes que si llegaran Caterpie, Metapod, Jumpluff y Diglett a despedirse y a
desearos suerte. También Pelipper llegara y te dejara una carta de despedida en la que
pone:

« jCuidate mucho! No es un “adids”, es un “hasta luego”. Hasta el dia en el que pueda
llevarte el correo de nuevo... Estaré esperando.

— El cartero errante, Pelipper. ».
Carta de despedida de Pelipper

La huida os llevara hasta Mina Lapislazuli, una mazmorra de 14 niveles que no es muy
larga puesto que no hay Pokémon especialmente fuertes. Sin embargo, la visibilidad es
reducida y sélo veras tres cuadros mas alla de tu posicidén. En éste y los siguientes ter-
ritorios no podréis reclutar a ningun otro Pokémon. La busqueda de reclutas os indicara
que no hay ningun Pokémon que reclutar en estas mazmorras. Después podras volver
para reclutar a los que te plazca.

Convertido en fugitivo: el Monte igneo y Moltres

A la salida de Mina Lapislazuli no podras detenerte pues oiras las voces de tus per-
seguidores, los cuales, al verte huir hacia el volcan, diran que nadie ha vuelto de alli.
Llegaras hasta la entrada del Monte igneo, en la que podras hacer un descanso. Al lado
de la entrada hay una estatua de Kangaskhan en la que podras guardar la partida y con-
sultar la consigna por primera vez desde que escapaste de la ciudad. Cuando hables con
tu companero te preguntara si estas preparado para continuar y te dara a elegir entre dos
destinos: Monte igneo o Paso Rocoso. El Paso Rocoso es una mazmorra de 4 niveles
que puedes pasar sin ninguna complicacion y por el que es recomendable que pases,
para ganar experiencia, conseguir algunos objetos y tomar contacto con algunos de los
Pokémon a los que te enfrentaras en Monte igneo. Al salir del Paso Rocoso apareceras
siempre en la entrada del Monte igneo para poder guardar y consultar la consigna.
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Cuando te adentres en el Monte igneo tendras que superar 12 niveles normales mas
dos niveles de Pico igneo, separados por el Refugio igneo, donde guardar la partida. En
el tercer nivel del Pico igneo se encuentra Moltres que siente el dolor del Monte igneo
a causa de los desastres naturales y pensara que vosotros sois los causantes de ese
sufrimiento y os atacara. Deberas derrotarle y cuando lo consigas os dejara continuar,
después de convencerle de que vosotros no sois los causantes de estos desastres y a
cambio de la promesa de que encontraréis la causa de esos desastres naturales.

Convertido en fugitivo: el Bosque Helado y Articuno

Tras el Monte igneo os parais a descansar un poco de noche, contemplando la hermosa
vista de la ladera norte. Tu compafero te dira que esta cansado, pero pronto recuerda al

equipo de Alakazam, el cual no se rendira hasta daros caza, aunque tu equipo haya sido
el primero que ha logrado atravesar el volcan.

Tiempo después, tu equipo huye hacia el norte, hasta unas tierras frias e inexploradas.
Caminando por un paramo helado os encontraréis a un Absol en el camino, este huira y
posteriormente llegaréis a la entrada del Bosque Helado, donde encontraréis otra estatua
de Kangaskhan en la que guardar y consultar la consigna. Cuando le digas a tu compa-
Aero que estas listo podras elegir entre continuar por el Bosque Helado o por el Paso
Helado. Por el Paso Helado volveras otra vez a la entrada pero son sélo 4 niveles que te
ayudaran a fortalecerte y a conseguir objetos, es recomendable atravesarlo.

El Bosque Helado son 9 niveles normales, seguidos de un Claro Helado donde guardar
la partida y 4 niveles mas de Gruta Helada. Aproximadamente a mitad de camino, una
voz dira que hay un intruso en el bosque y debe ser castigado. Ademas, mientras vas por
el Bosque Helado puedes encontrar al Kecleon comerciante, que vende objetos. Eso si,
no cojas nada si no tienes dinero para pagarlo, o procura devolver las cosas al Kecleon
porque sino este te retara a una batalla que te deja en K.O. instantaneamente, debido a
su alto nivel y a sus copias.

En el nivel 5 encontraréis a Articuno que os creera responsables de que el aire gélido del

bosque se haya calentado y de que la nieve se derrita hasta donde nunca habia pasado.
Os atacara y tendras que derrotarle, cuando lo consigas no podras convencerle de que
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estos desastres ocurren por todas partes y querra atacaros de nuevo, pero en ese mo-
mento aparecera el Absol que visteis antes y que os dara la razén, por lo que Articuno,

convencido de que no sois los culpables, os dejara pasar. Absol, consciente de que las
calamidades llegaran a mas si no se remedian, se unira a vuestro equipo de rescate.

El final de la huida: el Monte Escarcha y el encuentro con Ninetales

Continuando el camino por un pico de montaia helado os asaltaran dudas sobre si tras
tanto recorrido os encontraran o llegaréis a encontrar a alguien, sin saber realmente ha-
cia donde os dirigis. Por unos momentos quedaras aturdido y Gardevoir se te aparecera,
aunque ni tu companfero ni Absol podran verlo. Te indicara que siguiendo mas adelante
hasta una cordillera escarpada encontraras el Monte Escarcha, donde te espera Nine-
tales. Enseguida llegaras a la entrada del Monte Escarcha y nuevamente aparecera la
estatua de Kangaskhan y podras elegir entre continuar por Monte Escarcha o Paso He-
lado. Si vas por Paso Helado volveras a aparecer en la entrada tras los 4 niveles de los
que consta.

Al llegar al nivel 5 del Pico Escarcha llegara también el equipo de Alakazam, que empe-
zara a luchar contra ti, hasta que aparezca Ninetales a separaros. Sorprendidos por la
aparicion de Ninetales, Alakazam preguntara por la leyenda. Ninetales aclarara que la
leyenda es cierta, que aquel humano vive entre nosotros convertido en un Pokémon pero
que ese humano no eres tu. Tu companero te abrazara y se pondra muy contento por la
noticia. Ninetales anadira que el equilibrio del mundo y el humano que se convirtié en un
Pokémon no estan relacionados. El equipo de Alakazam se disculpara y cuando tu com-
pafnero se pregunte el porqué de que tu te convirtieras en un Pokémon la tierra temblara.
Ese terremoto podria despertar a Groudon, la bestia que duerme en el subsuelo, y el
equipo de Alakazam partira para apaciguarle.

El regreso

Llegaras a la Plaza Pokémon y encontraras a Gengar metiendo baza para que Shiftry,
Snubbull y Lombre vayan también a perseguirte. Se sorprenderan al veros regresar; por
supuesto, Gengar seguira acusandote. Tu compariero repite las palabras de Ninetales:
Tu no eres el humano de la leyenda. Gengar, en su orgullo y soberbia te pide pruebas.
Como no las tienes, te seguira acusando. El resto de Pokémons empiezan a dudar de
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Gengar. En el ultimo momento, un extra de la Gaceta Pokémon repartido por el cartero
Pelipper dice que eres inocente y que Ninetales estaba en lo cierto, poniendo como

testigo al equipo de Alalazam. Asi se supo que esos bellacos (nunca mejor dicho) de
Gengar y sus compinches mentian y tuvieron que irse.

Al dia siguiente todos te pediran disculpas por haber dudado de ti y todo volvera a la
normalidad, pudiendo reclutar de nuevo a nuevos Pokémon. Después de partir con éxito
a realizar 2 misiones, por la noche tendras otro suefio en el que aparecera Gardevoir. En
el suefio te contara que viene del mundo espiritual para protegerte y que es la Gardevoir
que recibio la maldicion de la leyenda, y que no guarda rencor a su entrenador porque los
Gardevoir siempre protegen a su entrenador aun a costa de su vida. Te dira que ambos
tenéis un papel y que tu te convertiste en un Pokémon para desempefiar ese papel, pero
no te podra contar mas porque sucedera otro terremoto y despertaras.

De vuelta a la rutina: el Bosque Alboroto

Tu compariero estara preocupado por los terremotos y porque el equipo de Alakazam
aun no ha vuelto, pero por ahora no podréis hacer nada. Al salir de la base os visitaran
Wynaut y Wobbuffet que os pedira ayuda con una misidén que han dejado en el tablén de
anuncios de Mensajeros Pelipper. En el tablén de anuncios encontraras la misién, que se
trata de castigar a los Mankey en el Bosque Alboroto. Cuando cojas la misién volveran a
aparecer Wynaut y Wobbuffet para explicarte que esos Mankey siempre estan enfadados
y atacan a todo el mundo. Desde ese momento el Bosque Alboroto sera vuestro siguiente
destino clave y desaparecera la mision del tablon de anuncios.

El Bosque Alboroto/Incertidumbre con el Equipo de Alakazam

Si decides ir al Bosque Alboroto, te esperan 9 niveles de Pokémon Planta y de cambios
de clima aleatorios. En el piso 9 encontraras alguna que otra Castafia. En el piso -10 del
bosque encontraras a tres Mankey que lucharan contra ti. Tras derrotarles apareceras en
la base del equipo y como recompensa recibiras una Castafna de parte de Wynaut. Pero
llegaran los tres Mankey que derrotaste a por la revancha, pero se daran cuenta de que
llevas la Castafa. Te contaran que adoran las Castafas peladas y que harian cualquier
cosa por una de ellas, ya que las Castafias normales estan recubiertas de pinchos y se
ponen furiosos intentando pelarlas. Tu companero te preguntara si se la quieres dar y
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los Mankey te atacaran (aunque sin hacerte nada) hasta que respondas que si. Cuando
aceptes a tu compafiero se le ocurrira que se las dara a cambio de que reforme la base
del equipo, a la que se uniran Wynaut y Wobbuffet que se sienten mal por tener sélo una
castafia de recompensa, y también Caterpie, que lo prometié cuando tuviste que partir
como fugitivo.

Al dia siguiente, la base ira tomando forma, pero los Mankey se cansaran de trabajar
y tendras que volver al Bosque Alboroto a por mas Castafias. Tendras que darle como
minimo dos Castafias mas para que acaben la base. Cuando la base esté terminada
los Mankeys preguntaran si ya no les daréis mas Castanas vy, tras conocer tu respuesta
negativa, trataran de destrozar la base (no te preocupes, no le haran ni un rasguno).

Incertidumbre con el Equipo de Alakazam

Por otro lado, cuando cumplas 4 misiones (no necesariamente la de Bosque Alboroto)
te despertaras al dia siguiente con un terremoto y Lombre ira a buscaros a la Base para
comunicaros que se ha convocado a todos los equipos de rescate en la Plaza Pokémon.
Al llegar a la plaza, Shiftry comunicara que el equipo de Alakazam aun no ha llegado y
gue no se sabe nada de su paradero y que propone la creacidn de una expedicién de
rescate a la Caverna Magma. Para ello se ofreceran Blastoise del Equipo Hidro, Octillery
del Equipo Constrictor y Golem del Equipo Rocadura. Vuestro equipo no podra ayudar,
asi que tendras que seguir realizando misiones.

Al rescate de Alakazam: la Caverna Magma y Groudon

Luego de realizar dos misiones, te iras a dormir y te despertaras con un terremoto (Tu
base debe estar terminada). Tu companero entrara en la base y te llevara a la Plaza
Pokémon. Estan todos los Pokémon alli reunidos y veras que Blastoise, Octillery y Golem
han sido derrotados. El resto de Pokémon pierde la esperanza desalentados por las pal-
abras de Gengar. Tu compafiero te preguntara si quieres intentarlo hasta que le contestes
que si y tu determinacion sorprendera a todos que recobraran los animos y el orgullo del
equipo de rescate que forman. Tu compafiero esperara en la plaza a que te prepares y
no podras realizar ninguna mision. Cuando le digas que estas preparado te iras a dormir
y tendras otro suefio. Gardevoir te dara animos para la mision y te dira que te convertiste
en un Pokémon para desempefiar un papel y que acabara pronto, y que hablara de eso
cuando todo haya terminado. Cuando salgas te preguntaras si conoceras tu papel cu-
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ando salves a Alakazam. La Caverna Magma aparecera como destino clave pero podras
realizar otras misiones.

En el segundo piso de Sima Magma encontraras a Charizard y Tyranitar que habran
sido derrotados (por lo que no habra Pokémon que os ataquen), y al llegar al tercer nivel
estara Alakazam a punto de luchar contra Groudon. Alakazam sera derrotado y deberas
enfrentarte a Groudon que, por su habilidad, cambiara el tiempo a soleado (potencia
fuego, debilita agua). Cuando le derrotes apareceran Alakazam, Charizard y Tyranitar
y regresaréis a la ciudad. Groudon estaba cegado por la ira de haberle interrumpido su
suefo y vuestra intervencion deberia calmarle.

Una estrella cae del cielo

En la Plaza Pokémon todo el mundo os felicitara, pero una sefal os interrumpira: Xatu se
comunicara con todos vosotros por telepatia y os contara que una estrella cae del cielo,
sobre nuestras cabezas. El equilibrio del mundo se ha roto por esa estrella que se acerca
poco a poco Y si nada la detiene chocara contra nuestro mundo. Para evitar la colision
necesitais la ayuda de Rayquaza.

« Un Pokémon que vive muy por encima de nosotros, en el cielo. Es uno de los Pokémon
legendarios. Hay que pedirle a Rayquaza que destruya esa estrella desde el cielo. El
problema es que... Rayquaza vive muy arriba, en el cielo. Muy pocos lo conocen y nadie
lo vio jamas. (...) Alakazam y yo podemos ampliar nuestro Teletransporte juntos... y enviar
Pokémon al cielo. Sin embargo... el cielo esta por encima de las nubes. Qué le ocurrira
a los Pokémon enviados al cielo? Ni siquiera yo puedo averiguarlo... ».

Os ofreceréis para ir a hablar con Rayquaza y tu compariero te esperara a que le digas
que estas preparado, por lo que no podras realizar misiones. Cuando le digas que estas
preparado te iras a dormir y tendras otro suefio. Esta vez te encontraras muy mal, Gengar
estara utilizando su movimiento Come Suefios para descubrir qué esconde tu corazon
y darlo a conocer a los demas, pero llegara el espiritu de Gardevoir y el dolor desapa-
recera. Te contara que tu debes salvar el mundo. Se habian enterado de que el mundo
iba a ser destruido y no encontraron a nadie capaz de salvarlo, hasta que apareciste tu.

Dijiste que te faltaba la fuerza necesaria y que carecias de valor, pero para saber si eras
quien buscaban pediste que te pusieran a prueba y que borraran tus recuerdos y asi
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poder sentirte un auténtico Pokémon al lado de los tuyos. So6lo cuando no hubiera duda
de que eras tu la persona que buscaban te contarian la verdad. Asi que no hay duda que
eres quien debe salvar nuestro mundo y tu mision esta llegando a su fin. Sin embargo, te
contara que cuando lo hayas conseguido podras volver al mundo de los humanos, y eso
te apenara porque deberas despedirte de tu companero. Gardevoir notara cémo alguien
qgue estaba fisgando en tu suefio se fue llorando y, acto seguido, se ira.

Al despertar podras continuar realizando otras misiones y la Torre del Cielo aparecera
como destino clave. Cuando te dirijas a la Torre del Cielo llegaras a Monte Oraculo, donde
Xatu, Alakazam y un Pokémon de tipo Fantasma que se marcho (posiblemente Gengar)
crearon la Telegema, que os teletransportara hasta la entrada de la Torre del Cielo.

A salvar el mundo: la Torre del Cielo y Rayquaza

La Torre del Cielo consta de 25 pisos, un refugio y otros 8 pisos de Techo del Cielo. Los
principales problemas a los que te enfrentaras son la pérdida de Puntos de Poder por el
ataque Rencor de los Shuppet que abundan en los primeros niveles de la Torre del Cielo
y el estado de confusion. Ve preparado con Semillas Revivir, Manzanitas y Elixir Max., y
recuerda que no podras volver aqui hasta que no consigas la Maquina oculta Vuelo. Un
consejo para derrotar a Rayquaza es haber reclutado a un Pokémon tipo Hielo del Bosque
Helado o el Monte Escarcha, o un Pokémon tipo dragon o con ataques tipo dragdn como
Onix, Steelix o Altaria; y ademas Rayquaza solo esta en el Nv.33, es decir, que tu equipo
ya es lo bastante fuerte como para vencerlo de al menos 5 o 6 turnos.

En el Nivel 9 del Techo del Cielo esta Rayquaza, que nos atacara por atrevernos a llegar
hasta él. Cuando le derrotes sucedera una sacudida y tu compafiero le pedira a Ray-
quaza que mire el meteorito que se acerca y que lo destruya. Rayquaza accede pero
advierte que se ha acercado demasiado y que no saldréis indemnes de su Hiperrayo a lo
que contestaréis que lo tenéis asumido. Su Hiperrayo destruira el meteorito pero desapa-
recera todo entre una luz intensa.

Apareceras inconsciente en un lugar desconocido y recordaras que la explosion del me-
teorito os dio de lleno. Aparecera Gengar a tu lado que querra llevarte a rastras al mundo
de las sombras, pero no conseguira encontrar el camino y te dejara tirado.

Oiras la voz de Alakazam que te dira que despiertes y apareceras en el Monte Oraculo ro-
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deado del resto de Pokémon y tu companiero sera el primero en recuperar el conocimien-
to. Al parecer Gengar os salvo a los dos. Si llevabas a otro Pokémon amigo también
preguntaran por él, que también se ha salvado. Todos se pondran contentos y empezaran
a celebrarlo bromeando entre vosotros. Sin embargo aparecera Gardevoir, te agradecera
todo lo que habras hecho pero tendras que despedirte de tus companeros: tu papel ha
acabado. Tu comparero se pondra muy triste pero tu cuerpo empezara a desaparecer.
Tu cuerpo en forma de luz viajara por el mundo espiritual y tu deseo de quedarte con el
Pokémon que mas quieres hara que aparezcas de nuevo en tu base, donde se encuentra
tu comparniero triste porque te has ido y que se pondra muy contento.
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