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Introduccion

Mi primer acercamiento a una consola de videojuegos fue a la edad de 4 afios,
aproximadamente. Vivia en la misma casa que mi tio mas cercano, quien era
adolescente en ése entonces y le llamaban la atencion los videojuegos, por lo que
se compré la Super Nintendo y junto con ella, una serie de juegos favoritos y

populares del momento:

e Street Fighter I

e Mortal Kombat I
e Joe & Mac

e Superstar Soccer

e Killer Instinct

Recuerdo que primero me daba el control desconectado para jugar, de lo cual no
me daba cuenta. Para cuando me dejo jugar con él, mi favorito era Joe & Mac,
cavernicolas que se enfrentan a criaturas extintas para recibir su premio: el
agradecimiento de las mujeres con un beso y una corona de flores que esperaban

en la aldea su rescate.

En cuanto a los juegos de peleas, Mortal Kombat y Street Fighter, no sabia
coordinar botones por lo que no pasaba del segundo nivel. En el primero sélo
existian dos personajes femeninos, y en el segundo, uno, por lo cual yo las
escogia siempre porque queria algo que me identificara, a pesar de que mi tio
decia que no le gustaba seleccionarlas porque tenian pocos movimientos a
diferencia de los personajes masculinos. La tematica en ambos era simple,
convertirse en el mejor luchador/a, aunque en Mortal Kombat los finales eran
“fatales”, llenos de sangre, desprendimientos y violencia explicita. En el caso de

las mujeres, usaban un “beso” para acabar con su victima.

En cuanto a los otros dos juegos, el de fatbol soccer no me llamo la atencion
(hasta la fecha no me gustan los videojuegos de deporte porque no existen

equipos femeninos y/o mixtos, y en mi opinidbn, me es mas entretenido en una



cancha en vida real ya que no hay “fallos” en detectar movimientos), y Killer
Instinct tenia una introduccion y una jugabilidad que me daba miedo a mi corta
edad, pues los escenarios eran con tematica oscura y la masica, a mi parecer,

macabra. Por ello no recuerdo la trama ni los personajes.

Pero como yo queria tener mi propia consola para mis propios horarios y mis
juegos (es decir, apropiacion, algo mio) pedi una de “Dia de Reyes”. Mi regalo fue
ahora la Nintendo 64 con un juego de carreras de Mario Kart 64 y uno de tablero y
minijuegos con el mismo famoso personaje, llamado Mario Party 64; en todos
siempre escogi a la princesa (Unico femenino) para jugar, ademas de que desde
ahi comenzd mi motivacion para que mi color favorito fuera el rosa (su vestido, y lo

relacionado a ella, era de ése color).

Por supuesto que ello conllevé un horario determinado, y que fuera usado como
premio o castigo segun mi comportamiento y si realizaba bien las tareas o llevaba
buen promedio escolar. Yo no decidia mis juegos, lo hacia mi mama con base en
la resefa y la platica del vendedor; trataba de comprarme juegos “acordes a mi
edad”, esto es, sin violencia explicita y de los cuales hubiera elementos educativos

sin ser, meramente, juegos educativos.

A esos juegos se afiadieron otros mas con el tiempo; fue mi juguete favorito de la
primaria, y mi juego predilecto fue una saga conocida como Banjo Kazooie y Banjo
Tooie, donde un oso acompafiado de su sarcastica amiga ave, tratan de rescatar a
su hermana Tooty de la fea Bruja Gruntilda quien la secuestré para robarle su

belleza.

La gran mayoria jamas los conclui porque no poseia una memoria para guardar el
avance Yy habia juegos que la requerian porque eran largos y extenuantes y la que
contenian en su cassete no bastaba, teniendo una sola oportunidad para no
regresar al inicio si “moria”, como en el caso de PacMan, donde la protagonista
era mujer, creciendo con esa idea hasta que alguien me explicé su origen y que su
verdadera personalidad pertenecia a ser de género masculino; en otros casos,

habia puntos en los cuales no lograba entender qué tenia que hacer para pasar de



nivel o no podia resolver un acertijo (los de aventura, como Banjo Kazooie); pero
el principal punto para todo lo demas era que todos los juegos estaban en inglés.
Tenian los didlogos escritos, al igual que las instrucciones, por lo que no me
guedaba mas opcidn que experimentar y observar que pasaba. Asi, afios de juego
de pronto podian ser borrados por explorar el mena y sus opciones. Aprendi por
ello, por el coraje y la motivacion de querer avanzar en algo que me gustaba, a
hacer analogias de ciertas palabras para saber a qué se referian los menus o los
didlogos o instrucciones en la trama, e incluso, para las pruebas finales que
siempre se hacen en cada videojuego con un jefe lider también, como la
evaluacion de todo lo que jugaste en un solo momento (-jqué parecido a un
examen finall- pensaba). Ese fue el caso de Banjo Kazooie: la bruja hacia una
prueba final en un juego de preguntas con opcién multiple (ya sea de la historia,
escenas de los lugares o sonidos o voces de cada personaje) donde avanzabas o
retrocedias segun tu respuesta para poder llegar a ella y luchar por su hermana.
Llegué a aprenderme cada pregunta, con sus respectivas respuestas y a volver a
cada mundo (nivel) para reconocer cada imagen y/o sonido. Gracias a ello, tuve

un avance significativo en el idioma inglés.

Sin embargo, no llegué a comprender por qué mi gusto por los juegos no era
comprendido, sino criticado, o al contrario, alabado por mis iguales (ya que por los
mayores la gran mayoria del tiempo recibia comentarios de que era pérdida de

tiempo y podria volverme violenta por su contenido).

Mi experiencia mas relevante era cuando le preguntaba a mis comparferas qué
juegos tenian y qué consola. Ellas no sabian de qué hablaba, o decian que no les
llamaba la atencion, que sus hermanos eran quienes jugaban eso. En quinto afio,
invité a mis amigas a casa a comer después de clase, a jugar y a convivir un rato.
Cuando pasaron a mi cuarto, me alegré de tener iguales con quienes jugar en la
consola, no me importaba si sabian o no hacerlo pues tenia disposicion de
ensefarles. Pero ellas se negaron, vi rechazo y antipatia hacia ese objeto, sin
siquiera haberlo probado y conocido antes (les pregunté si habian jugado con

anterioridad y su respuesta fue negativa). Al dia siguiente, sin querer, escuche



cuando hablaban con otras compafieras de que les habia parecido una actitud
infantil que las invitara a jugar con cuerdas, juegos de mesa, pelota y demas, en
lugar de maquillarnos, probarnos ropa, hablar de chicos como “nifias mayores” en
las que se clasificaban. Y que el colmo era mi gusto a los videojuegos, que eran

cosas de hombres.

No niego que el comentario me hizo sentir un poco desconcertada, pero algo que
no me permitié clasificar como “malo 0 no adecuado” para mi, era la idea de que
era algo que me gustaba, y no importaba ni mi edad ni que fuera “nifio o nifa”
podia hacer lo que quisiera y ser la mejor si me lo proponia. No me cuestioné mas

del tema, solo me quedé tranquila con lo que pensaba.

Poco después, guedamos de llevar mufiecas y ropa de mufiecas para jugar en el
recreo, donde nos sentamos en circulo a jugar a combinaciones. Llegd un
compafiero a unirse y le ofreci una mufieca, a lo cual aceptd y dijo que él seria el
encargado de organizar por prenda y colores todo lo que habiamos llevado.
Estaba contento jugando, cuando llegé su hermano mayor, y de forma sarcastica,
le dijo (no puedo olvidar las palabras exactas): -Oye Jairo, jqué nenita eres!

Jugando con muiequitas... jqué nifia! Le voy a decir a mis papas-

Acto seguido, él y sus amigos se rieron y se fueron, mientras que mi amigo
agaché la mirada (estaba llorando) y se fue de nuestro circulo. Sé que fue en el
momento en que empecé a preguntarme: ¢en serio los juegos son hechos

exclusivamente para nifios y para nifias? ¢ eso incluye a los videojuegos?

En sexto afio, un compafiero nuevo se unid al grupo; no soliamos llevarnos bien
porque competiamos por primer lugar en promedio. Se sentaba a mi lado porque
la maestra ponia en pares de hombre y mujer los lugares para “la convivencia”, y
un dia al hojear una revista de videojuegos, él comenzdé a preguntarme
emocionado si a mi me gustaban, qué consola tenia, y demas. Fue el inicio de una
amistad, pues pasdbamos mucho tiempo conversando de ese gusto y

apoyandonos también para actividades escolares. Se convirtid6 en mi mejor amigo,



al darnos cuenta de que teniamos algo en comun ademas de la escuela y después

de hacer la tarea.

Para secundaria, él y yo habldbamos del méas reciente lanzamiento, el Xbox 360,
con su nueva tecnologia de controles sin cable, sus nuevos graficos mas realistas,
la mayor capacidad de memoria, etc. Asi que la pedi como regalo de cumplearios,
el cual fue cumplido. Entre sus novedades, era la facilidad de jugar en linea con
otros jugadores a través de un Username o Gametarg (en palabras de Xbox: tu
alter ego), por lo que tenia que ser algo que te representara, desde el nombre
hasta la apariencia de tu mufieca virtual. Era evidente, pensé, que aqui la ropa y
los peinados eran como en la vida real: no hay faldas, o vestidos, en la seccion de

hombres, ni cabello largo, o cortes de cabello cortos en el de las mujeres.

Los primeros juegos que tuve para esa consola venian de regalo con ella, y uno,
Perfect Dark Zero, trataba de una agente en el afio 2020. Era un poco explicito
porque se trataba de completar misiones donde tienes enemigos a vencer (matar)
y una rival muy ofendida ya que nadie podia compararse a su belleza y fuerza
para pelear y asesinar. Debias planificar tus misiones, actuar de acuerdo a la
situacién, o hasta coquetear para lograr tus objetivos. Pero el juego fue una
introyeccion significativa porque era el primero que veia en forma humana a una
protagonista fuerte, capaz de hacer lo mismo o mas que los hombres y muy
empoderada, aunque con la capacidad de venganza y rencor igual que en los
personajes masculinos antes vistos; similar a la saga que también es de mi
agrado, Tomb Raider Lara Croft. Noté “igualdad”, aunque en la actualidad me

parece un dogma.

Los siguientes juegos que me compraban los elegia yo, pues mi madre decia que
ya tenia el sentido comun para hacerlo sin que ellos afectaran mi persona, y me
basaba o compraba acorde a la publicidad que les daban y si me llamaban la
atencion. Me sorprendia la variedad de personajes femeninos a elegir como
novedad en los recientes juegos; solo uno que fue de regalo lo rechacé ya que me
provocaba mareo, nauseas e incertidumbre, por la cantidad de sangre desde el

primer momento de jugar, pues la pantalla se llenaba de ella y desde los gréaficos



hasta la misma, tenia muy acentuado el color rojo (Gears of war). Sali6é a la venta
después “Kinect”, el aparato que podia reconocer los movimientos del cuerpo
completo, y mi hermana que es mas chica que yo, lo pidi6 como complemento,
junto con los juegos de Dance Central (baile) y Kinect Sports. Ninguno es de mi
total agrado, porque no siento que reconozca los movimientos con una exactitud a
mi consideracion correcta (me enojaba porque yo hacia los movimientos
correctos), pero ella comenzd a tomar experiencia, y mejor6é su condicion fisica y
desenvolvimiento (los observa a través de los videos automaticos capturados por
el aparato). Ademas, se puede jugar desde el Gametarg directamente, es decir, es

el personaje que tu creaste.

Con el desarrollo de internet, comencé a pasar mas tiempo en la computadora,
con los programas de “chat” y buscando nuevos juegos mencionados por las
cadenas de television para nifios y jovenes sobre sus series (Cartoon Network,
Nickelodeon). Después busqué mas por mi cuenta, ingresando a sitios donde
contenian una clasificacion y cientos de ellos. Pero me llamé la atencion que una
de las secciones fue “Juegos para chicas” de entre todas las demas (accion,
aventuras, plataformas, etc.). Nuevamente, pensé que todos los juegos tenian una
clasificacion general, pero al llegar a ésta seccion, ¢no era asi? Me di cuenta de
gue dentro de esa categoria habia mas subcategorias como cocinar, de vestir,
cuidar a las mascotas o a los hijos, decoracion de interiores, etc. Todas con titulos

” [}

como “viste a la chica para su primer cita y pueda conquistar a su chico”, “cuida de
tu perrito”, “cuida de tu hijo, dale de comer, duérmelo”, “cocina un rico pastel para
él”. Y desde las animaciones, los graficos, la musica, los colores y el texto, el
discurso era el mismo, muy especifico. No niego que me gustaran, porque los
jugaba con emocion al ser algo que a mi me llamaba la atencién de una manera
relevante, pero al preguntarles a mis amigos si ellos entraban en ellos como yo en
los que no estaban en esa categoria, su respuesta fue negativa en todos los
casos. Otra pagina que puedo nombrar con su visible division, de infraestructura y

contenido, era la pagina de Barbie.com y MaxSteel.com, también populares.



Cuando intenté jugar en linea por primera vez, pedi los gametargs a mis
compaferos, quedando asombrados a que conocieran a una chica a la que le
gustaran los videojuegos, segun su palabra, siendo un comentario que recibo
hasta el dia de hoy. En un solo dia llegué a tener cientos de invitaciones de gente
gue no conocia, todos siendo varones. Por lo mismo, desisti de jugar en linea,
pues en mi inconsciente sentia que si algo iba mal en un trabajo en equipo me
echarian la culpa a mi. Subestimé mis habilidades y el objetivo principal (divertirse

y aprender) por ideas que habia escuchado antes.

Dejé los videojuegos cuando entré a preparatoria. A pesar de haber encontrado
aun mas gente con quien hablar de ello, me centré en mi vida escolar y otras
distracciones. Descubri que cualquier cosa que necesitara saber de los juegos
para pasar en una problematica donde estuviera estancada por no saber que
hacer, estaba en internet, pero jamas lo usé por considerarlo como “trampa” donde
el sentido del juego, de hacerte pensar, perdiera su chiste. Solo jugaba para

distraerme por ratos.

En la Universidad regresé a todos mis juegos, descubriendo como todo este
tiempo habia ayudado a que pudiera avanzar y terminar muchos de ellos al
repensar formas nuevas de resolver problemas, ademas de poseer mas valor

sentimental.

Decidi comprar un juego que fue el que me movié para poder plantearme ésta

investigacion: Grand Thef Auto V.

La violencia tan explicita, la realidad de los gréaficos, la historia tan bien planificada,
la oportunidad de afectar todo por tus propias decisiones, de que no existieran
nifios en una ciudad por lo mismo de salvaguardar cierta ética o integridad de los
creadores por el nivel de agresividad y matanza que puede desarrollar, me
impactd de una manera inimaginable. Desde tener que torturar a alguien con
diversos medios (me hizo sentir mal esa parte del juego), de ver como hay
prostitutas en la calle y la mujer no tiene ningun papel protagdnico importante que

no sea mas que de sumisién o una chica que utiliza a otros para sus objetivos,



hasta el poder hacer lo que quieras (atropellar, asesinar al que pase enfrente sin
motivos, robar coches) fue impresionante. Pero mas, tres aspectos: no es algo
imaginado, es una ciudad, como cualquiera, sin personajes mitolégicos o
inventados. Es un reflejo ain mas exacto de la realidad. Dos, que lo disfruté en el
sentido de tener total libertad en él, a pesar de que los personajes son meramente
masculinos. Tres, que es uno de los videojuegos mas populares, jugado por
personas de cualquier edad. ¢Por qué gusta tanto un juego asi? ¢No hay
regulacion para comprarlo? Ahora estoy enterada de que el proximo juego incluira

un personaje femenino como principal.

Toda esta historia y este aspecto final me llevaron a querer responder esas y
muchas otras preguntas. Con la formacion recibida, sé que son cuestionamientos
indirectamente pedagdgicos, y que cuento con las herramientas teéricas y
metodoldgicas necesarias para hacer su analisis. Me centraré en un solo aspecto
de los muchos que pudiesen estudiarse, porque es de lo que mas experiencia he
tenido en mi acercamiento y uso. Y es que, cuando no comprendo del todo la
realidad para dar respuestas y soluciones, lo que hago es teorizarla para poder
tener un bagaje de conocimiento mas general y proponer soluciones o reflexiones
profundas. Eso es parte del autorregulamiento, indispensable para poder divergir
todos aquellos aspectos que son tan normalizados que no nos detenemos a
analizarlos con mayor detenimiento por el placer, gusto y satisfaccion que provoca
y deja su uso, y que pretendo desarrollar con la guia como producto final.

Los videojuegos, desde su aparicién y primeras formas de desarrollo, hasta la
actualidad, nos dejan ver diversos aspectos de evolucion que son dignos de
considerar y estudiar por ser una de las herramientas de ocio mas importantes,
pues la practica ya no se reduce solamente a una consola y a comprar de manera
fisica el contenido, sino que practicamente cualquier celular smartphone con
acceso a internet, asi como computadoras e incluso tablets, poseen sistemas que
permiten descargar de manera gratuita infinidad de videojuegos disponibles en el
mercado y que el mismo mercado se encarga de difundir a través de otros

diversos medios de comunicacion; es aqui donde “el <aprendizaje de toda la vida>



se esta convirtiendo en una parte importarte de la vida moderna. Esto es debido a
que los rapidos cambios tecnoldgicos y el crecimiento de la informacién requieren
un aprendizaje <sobre la marcha>” (Alvarez, 2007, p.4) y no exclusivamente para
saber manejarlo y utilizarlo, sino para analizarlo y comprenderlo en cuanto a su

contenido y como afecta en la vida cotidiana y las relaciones sociales.

Por ello, Etxeberria (2008, p.14) comenta que uno de los retos actuales mas
importantes para padres, educadores y cualquier sujeto con interés en la
formacién, es el conocimiento sobre el tema, ya que al igual que el consumo de
tabaco, de alcohol, de violencia televisiva o cualquier tema o pagina via internet,
no deberia sorprendernos la facilidad con la cual los nifios y jovenes tienen acceso
a este material y contenido pues no hay una regulacién o control sobre los mismos
que actiue de manera totalmente eficaz sobre su acceso y uso, y que parece
manejarse e impulsarse mas por cuestiones de mercado (bombardeo de
informacion para impacto y ventas), que de formacion individual; es ahi donde
ellos (los responsables de la educacion del nifio o adolescente) pasan a ser
agentes intermediarios o simples espectadores, pues son las figuras mas
cercanas al sujeto y que de manera poco justificada, muchas veces consideran a

los videojuegos triviales y desaconsejables (Gonzalez, 2000, p.104).

Para poder presentar propuestas sobre herramientas, talleres o cualquier idea
didactica para el manejo de esta brecha de sujetos - videojuegos, se necesita
investigacion previa de la situacién actual; sin embargo, Gonzélez (2000) sefiala
que la investigacion en este rubro sobre videojuegos es escasa con respecto a su
difusién y venta y son mas enfocadas al ambito médico y psicoldgico; pocas
investigaciones son de corte sociolégico o antropoldgico. Y aunque lo educativo
podemos referirlo a uno u otro aspecto, un estudio completo abarcaria ambas
partes ya que “la consideracion del juego como educativo depende, sin embargo,
de un sin numero de factores que influyen como: edad, género, nivel de
desempenio y antecedentes culturales” que estan relacionados tanto a un proceso
psicolégico y aspectos externos, o sociolégicos, que también pueden influir de

manera interactiva en las experiencias con los videojuegos.



En el caso de México, Gonzalez menciona que las investigaciones destacadas son
sélo periodisticas, y al ser un aspecto que puede mermar tanto en lo econémico,
social, cultural y educativo y tener consecuencias de diversa indole, tampoco
existen organizaciones civiles formales o legislacion activa que monitoreen la
venta y el uso de los aparatos electronicos ni el contenido y aproximacion de y a
los videojuegos, lo cual podria ser una de las causas del acceso no controlado

mencionado con anterioridad.

Al igual que Gonzalez, Etxeberria (1998) comenta que la literatura en castellano,
de manera general, no es diversa y tampoco es referencial a investigaciones
formales; hace un resumen de éstos informes existentes para abordar evidencias
de los aspectos que se debaten de los videojuegos en el tema de educacién, con
el fin de exponer, nuevamente, que la neutralidad no es un aspecto a considerar
por los datos y resultados expuestos, y erradica el solo tener una opinién
“‘intuitiva”. Pero también, descubre que existe una yuxtaposicion de esos efectos
gue marca una postura positiva 0 negativa y se debate de ese (el lado y aspecto
que se tome) Unicamente, como por ejemplo, la idea de que existe adiccion a
videojuegos que pueden traer problemas fisicos, pero por otro lado, la postura que
defiende sobre que aleja de otros problemas de adiccién, como drogas, por
mantener al sujeto distraido en resolver problemas y desarrollando su sistema

cognitivo.

En el caso exclusivo del tema de la perspectiva de género y videojuegos, “en los
altimos afios, se ha comenzado a hablar mucho de la violencia de género, pero
casi siempre tratando de reducirla a la esfera de lo privado, como un hecho
singular de personas individuales y circunscrita a contextos especificos y
determinados del ambito doméstico” y que de esa violencia, que es parte de la
perspectiva de género que se va formando, se puede hablar de que aquellas
“raices estan ancladas profundamente en el proceso de sociabilizacion cultural de
nuestra sociedad, y que, como tal, impregna todos los subsistemas del simbdlico
colectivo de manera subliminal” (Diez, 2007). Pocas veces se analizan esos

mecanismos culturales que introyectan estas ideas de manera sutil y/o las
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potencializan por estar tan mezclados en la cotidianidad, mas alla de lo obvio,
como son los videojuegos, y que lo hacen pasar como algo “natural” en las
relaciones humanas solo como una imagen mas de lo que “ya se sabe”. Son,
precisamente, esas imagenes que hay que decodificar por ser una representacion
de la realidad (desde los objetivos de su creacién hasta la utilidad al estar
interactuando con ellos) y que en la opinién del autor, la escuela debe brindar
herramientas para poder analizar asi, de manera critica y profunda, estos juguetes
con gran popularidad en alza.

El grado de introyeccion de las construcciones de género es probablemente algo
bastante marcado que las sociedades han brindado en igual medida a mujeres y
hombres. Por lo expuesto por Diez, la lucha no es sélo en los espacios
explicitamente reconocidos como publicos, lo privado (doméstico) siempre es
publico, asi que un trabajo en conjunto de los agentes educativos cercanos a los

sujetos expuestos a los videojuegos es indispensable.

Etxeberria (1998) muestra una conclusion clara de su andlisis, y es que los
videojuegos (a través de la informacion analizada sobre su uso terapéutico) son un
instrumento adecuado para conseguir un reforzamiento o desarrollar aspectos de
las personas por la aceptacion que estos tienen al ser elementos de ensefianza
multisensorial y de aprendizaje encubierto, y que puede ser positivo siempre que
exista una tutoria que guie este proceso, sea un videojuego meramente
pedagdgico o de entretenimiento. La interactividad es una de las caracteristicas
mas atractivas de los videojuegos, haciendo que el sujeto no tenga un papel
pasivo, al contrario de la television por si sola, pues dota de la posibilidad de tomar
decisiones en el desarrollo de su actividad, de tener una comunicacién con el
medio (Baena, 2002). Estos nuevos paradigmas de interaccion podrian
considerarse como practicas para reforzar el aprendizaje en métodos tradicionales
debido al impacto que produce en el aprendizaje asi como la relacion con el
entorno (Rodriguez; Guerrero; Gonzalez; Céspedes, 2010), ya que también se
amplia la visién de que el aprendizaje no esta limitado al tiempo que se pasa en la

escuela, puesto que es una condicion presente desde el nacimiento hasta la
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muerte (caracteristicas del aprendizaje durante toda la vida), donde Alvarez (2007)
recalca que hay experiencias muy importantes y relevantes en la vida de nifios y
adolescentes fuera de clases, como los videojuegos, y que una educacién
significativa deberia estar cimentada en aquellos aspectos informales que viven

los sujetos en cualquier aspecto de su vida.

Con base en lo anterior, esta investigacion va enfocada a indagar y analizar las
perspectivas actuales del género en los sujetos para desgajar las caracteristicas
que forman parte de manera expuesta en los videojuegos, como un acontecer
claro y mediatico de proyeccion de la realidad para proponer una guia didactica de
uso para quienes interactian con éstos juguetes directamente, como para los que

los rodean para un mejor apoyo.

Por ello, en el primer capitulo, “El juego en el desarrollo del ser humano”, se trata
una introduccion con respecto a la importancia del juego en los aspectos
culturales, psicolégicos y educativos en el ser humano por ser algo de indole
pragmatica del sujeto en el conocimiento y asimilacion del mundo, y asi poder

analizar las vertientes que se derivan de unirlo a aparatos electronicos.

En el segundo capitulo hay un acercamiento de manera directa con los
videojuegos donde se abarca su historia, desarrollo y repercusiones con respecto
al estado de arte vigente en los efectos positivos y negativos; se abordan ambos
desde perspectivas socioldgicas y psicolégicas por su nexo con la violencia de
género y su analisis de la perspectiva de género que es el tema final de éste

apartado.

En el tercer capitulo se habla sobre qué es la perspectiva de género, su historia,
su teoria y praxis con el fin de poder entender mejor su implementacion en los
videojuegos y tener una base de andlisis como sustento de generar una idea
concreta que dé pie a identificar aspectos rescatables para generar un

cuestionamiento de su practica.

En el cuarto capitulo, al haber analizado todo este marco teérico, con base en la

teoria de Albert Bandura sobre el aprendizaje psicosocial, se desarrolla un

12



entramado con los anteriores capitulos para explicar como se procesa el
aprendizaje en los videojuegos de manera psicoldgica y social, asi como las
evidencias en la practica sobre el tema a tratar, para que en el quinto capitulo que
es propiamente el trabajo de campo y su recopilacion, las herramientas conferidas
para tales objetivos sean constructos de los datos dados; al momento de
categorizar y analizar la informacion obtenida se logra una explicacion y analisis
de la practica y conocimiento de los videojuegos de los nifios muestra entre 10 y
12 afios y que ayudo a la construccion de la guia didactica y las necesidades
observadas para que, en un ambiente requerido, se brinda una herramienta que
proporcione una guia al acercamiento de la tematica de la perspectiva de género

en los videojuegos.
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Capitulo 1. El juego en el desarrollo del ser humano.

1.1 Concepto de juego.

La definicion del juego puede referirse de manera natural a un significado bastante
amplio ya que parte de ser una actividad que todo ser humano lleva a cabo de
maneras intrinsecas y personales, creando y rehaciendo reglas para realizarlo de
manera constante y a los gustos personales donde varios factores se desarrollan.
En conjunto con ello, los diversos intentos de clasificar el juego también han
creado una confusion eminente (Duek, 2012). Sin embargo, Diaz (1997) enlista
una serie de definiciones de diferentes autores de donde podemos extraer puntos
claves en cada una de ellas en comun para teorizar la actividad con respecto a su
andlisis:

Tabla 1. Definiciones de “juego”.

Es una actividad

*Es una actividad, accién, ocupacion o experiencia. Es una actividad humana, pero se han observado en
diversos animales el comportamiento de juego entre ellos o con seres humanos.

Es libre

*Es una actividad libre, inconsciente y espontanea. Requiere de la iniciativa propia para llevarse a cabo, ademas
de interés y motivacién, y no hay terceras personas que en la mayoria de sus juegos impongan sus reglas,
ademas de que se observa la liberacion de tensiones

No hay interés material o de utilidad

*No persigue interés material o de utilidad, sin importar tampoco los resultados que de dicha actividad se
obtengan aunque eso no quiere decir que no ponga atencion a ello. Sin embargo, una definicidon hace énfasis
gue es un instrumento (inconsciente), pero para el desarrollo fundamental de crecimiento.

Tiempo y espacios precisos

*Con base en las reglas establecidas por el sujeto. Siempre tiene un objetivo y una orientacion.

*Sin embargo, no siempre es placentera por los mismos factores de libertad; podriamos suponer un ejemplo,
como cuando un nifio o nifia sale lastimado en un juego que involucraba cierto riesgo: cuando se juega en
triciclo en una pendiente marcada y se pierde el control. Aunque, esa misma sensacién no placentera puede
presentarse posteriormente como aprendizaje.

Bases para la vida adulta, es evolutivo

*Es una base del niflo para empezar a construir cimientos para su vida adulta. “Un nifio que no sabe jugar, un
nifio viejo, sera un adulto que no sabrd pensar; y es que el juego no solamente proporciona bases para una
vida sana, sino que es en si una manera de vivir vigorosa y satisfactoriamente.” (Diaz). Con el juego, el nifio se
va acercando a experimentar diversas cosas que observa en su vida cotidiana, que si bien no puede realizar
propiamente, puede empezar a explorarlas dentro de su imaginativo y quehacer en el juego para ded#¥rollar
potencialidades. Las horas de juego aumentan o disminuyen segun sea su necesidad de desarrollo o de
evasion de la realidad.



Autopromueve

e Conforme se avanza en el juego, y se refuerzan poco a poco diversas habilidades y destrezas, ayuda a
preparar para actividades ludicas mas complejas.

No existe la aburricidon

* La motivacidén es clave en el desarrollo del juego, para satisfacer interés y deseos propios.

® Son espacios imaginarios que el sujeto crea, a su gusto; aunque si es un aspecto de la vida real el
que representa, seria mas una simulacion o recreacidén con aspectos ficticios que él o ella agrega.
Tampoco quiere decir que no discerne entre realidad y ficcidn, ya que no se deja engafiar por ambos
aspectos.

Es comunicativo

* No solo con otras personas al interactuar si el juego involucra a mas sujetos, sino que es una forma
de relacionarse con su realidad y los objetos con los que interactua.

Creacion de ltzuri Gutiérrez Rosales.

Podriamos referirnos también a la disyuntiva de qué es juego y qué es jugar. De
manera simple para no hacer alusion a confusiones, Elkonin (1998) los nombra

comao:

- El juego como significado de entretenimiento o diversién, el concepto
tedrico y su constitucion.

- Jugar como significado de divertirse, la actividad como tal de ésa teoria.

Por supuesto que “no hay investigacion etimologica que permita comprender los
rasgos del juego (...). Tampoco se puede explicar el juego analizando el uso que
los nifilos hacen, pues la toman simplemente del lenguaje de los mayores.”
(Elkonin, 1998).

El juego tiene vertientes histéricas importantes, ya que es una actividad que no
tiene un punto o lugar especifico debido a que su naturaleza misma es intrinseca

al sujeto. Desde la antigua Roma, por ejemplo, se han encontrado objetos de



gargantas de pajaros o vejigas de cerdo que se llenaban con piedras para producir

sonidos agradables (como sonaja).

Pero volviendo a la clasificacion del juego, quienes lo han estudiado, segun la
tematica que desarrolle, parten de hacer diversas clasificaciones. Sin embargo, la
que propone Duek (2012) me parece, para los términos de ésta investigacion, mas
acertada y actualizada ya que incluye elementos diversos y significativos del

avance tecnoldgico en la actualidad. A continuacion:

Figura 1. Clasificacion del juego.

eCon objetos
eTradicionales

e Auxiliares
*Medios de comunicacién
JUEgO *De mesa
g o eFuncion corporal
individual P

eDe interfase

*Sin objetos
eRepresentacion e imitacion
eDe historias

El juego

*Con objetos
eJuegos tradicionales

eAuxiliares
Juego *Movimiento y deporte
eJuegos electrdnicos
gru pa| *Sin objetos

eRepresentacién o imitacion
eCuentos o canciones
eAdivinanzas o chistes

Creacién de ltzuri Gutiérrez Rosales. Basado en Duek, Carolina, 2012.
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Como se observa, la clasificacion se divide en individual o grupal. Y a su vez,

ambos con objetos o sin objetos.

La clasificacion individual con objetos, con base en Duek (2012) es:

a)

b)

d)

f)

Tradicionales: pelota, yo-yo, juegos de mesa, bloques, etc., juegos que todo
nifio conoce heredados por tradicion.

Auxiliares: los que no tienen una funcidén especifica o no fueron creados
para el juego, que el nifio utiliza o transforma fisica 0 mentalmente para sus
fines, como una escoba convertida en un caballo. Pueden entrar otro tipo
de cosas materiales como cajas de carton, piedra, tierra, etc.

Medios de comunicacion: basados en algin programa de television,
pelicula o personaje de historietas. Se basa en la imitacién. Se coloca en
ésta categoria porgue la informacion para la imitacion esta dada a través de
un objeto y muchas veces se complementa con algin mufieco o mufieca,
una capa, un traje, etc.

De mesa: podrian clasificarse como tradicionales, pero se colocan en ésta
categoria los juegos que resignifican elementos de otras categorias de
incidencia mas reciente, como las cartas de Yu Gi Oh, tazos de Pokemon,
cartas de Bob Esponja; se incorpora aqui la mediatica de consumo infantil
analizando que los medios de comunicacion juegan un papel importante en
su compra.

Funcion corporal: la masica o sonidos inventados o recuperados, y con
ellos, el baile y los movimientos. Juegos en fisico, como resbaladillas,
columpios, toboganes, o que impliquen trepar o escalar; incluso correr o
realizar juegos con animales.

De interfase: los que tienen que ver con controles, computadoras y
consolas. Se enfrentan en la mayoria de ellos de manera individual frente a
los retos que impone un videojuego para el desarrollo y mejoramiento de
destrezas que exige. Se incluirian también los juegos en linea. Se propone
dentro de ésta rama otra clasificacion:

o Luchay combate
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o Deportes

o Estrategias

o Simuladores

o Plataforma

o Tiros

o Sociedad o de mesa
o Ludo educativos

o Porno erdticos

De alli se desprende las interacciones que tienen tanto nifios como adultos

con los videojuegos.
En tanto que sin objetos, la clasificacion es:

a) Representacibn o imitacion: reproduccion de escenas vistas en su
cotidianidad. Al ser individuales, permite recuperar de manera mas libre y
personal cualquier elemento que para la personas pueda ser muy feliz o
negativa, en cierto sentido; puede observarse en ello sus deseos, miedos o
anhelos.

b) Historias: se asume el rol de contar cuentos, ya sea de indole ficticio o
recuperando aspectos de otras historias vistas u oidas en o por otros
medios. También se incluye el canto cuando se le realizan modificaciones.
Estas actividades se llevan a cabo en un tiempo y lugar, implican
creatividad y la libertad de modificacién, condiciones o caracteristicas

basicas del juego.
Nuevamente, la clasificacién grupal se divide con objetos:

a) Tradicionales: son juegos sencillos que inducen al trato con los otros para la
construccion de mundos en comun para estar en la misma sintonia de
juego, ya sea entre pares o con adultos y viceversa. Entran en esta
categoria las cartas, juegos de mesa, autos, mufiecas o mufieco, la pelota

en juegos conjuntos (futbol), etc.
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b)

c)

d)

Auxiliares: ropa que encuentran o piden prestada para asumir roles
diferentes, tierra, arena (comida), ramas para la construccion de casas, etc.
Representacion o imitacion: también tiene que ver con los personajes
observados en diversos medios y que son escogidos para representar de la
vida cotidiana, como maestros ante grupo, meédicos, etc., donde se buscan
objetos que puedan utilizarse para tales fines. También esta la opcion de
escoger algun programa o pelicula y distribuirse la representacion de los
personajes o la mezcla de muchos de ellos, donde muchas veces se intenta
reproducir los disfraces necesarios (superhéroes, Power Rangers, Chicas
Superpoderosas, etc.)

Movimiento y deporte: a través de los objetos se apela el movimiento.
Aparecen los deportes en equipo (futbol, basquetbol, voleybol, handball,
etc.)

Tecnoldgicos: nuevamente, se valen de computadoras, consolas y mandos.
Todas las subcategorias mencionadas en el juego individual, pueden

llevarse a cabo en multijugador si el juego lo permite.

En el campo de los que se juegan sin objetos grupalmente:

a)

b)

c)

Representacién o imitacion: en la misma linea de protagonizar pero no se
necesitan objetos fisicos para retroalimentar el juego o el nifio no gusta en
utilizarlos.

Cuentos o canciones: al momento de comenzar a narrar una historia se
permite la colaboracién de sus pares o los adultos. Las canciones pueden
ser interpretadas en conjunto.

Adivinanzas y chistes: el juego colaborativo permite este tipo de acciones;
se establece un desafio para que el otro intente resolverlo, o en todo caso,

diversion al contar los diversos chistes conocidos para pasar el rato.

Con base en ésta clasificacion, se pretende dar un orden incluyendo las nuevas

modalidades de juego desarrolladas hasta ahora. No es una clasificacion tajante,

ya que incluso se pueden dar combinaciones de varias de ellas, y lo realmente

significativo de ello es el tiempo, la cultura y el lugar donde se desarrollen para
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poder analizar las perspectivas posteriores que surgen de la actividad realizada y

como influye més alla del juego.

1.2 Significado histérico-cultural del juego y los juguetes.

El juego puede tener diversas acepciones también en cuanto a lo que representa
para un individuo. Si bien enlisté las diversas caracteristicas que posee ésta
actividad, hay otras posturas que no permiten un acercamiento fructifero o neutro
al delimitar el campo del juego y sus capacidades de potencializacién. Con base

en Cafieque (1993), se mencionan:

e Se considera una actividad inutil, de perder el tiempo, al no producir bienes
Nni servicios.

e Es una actividad de niflos que el adulto trata de erradicar por considerarse
como una actitud inmadura.

e Hay una tendencia constante a clasificarlo para su acceso, ya sea por
edades, aspectos de la personalidad, las presentaciones en las que se
encuentra, etc., lo cual atenta a su espontaneidad.

e Eljuego solitario constante se considera patoldgico, sin existir bases.

¢ Es “una energia sobrante mal encaminada”, pudiendo hacer cosas de mas

“provecho”.

Una de las caracteristicas mas importantes de los juegos es que es original, en el
sentido de que cada nifio o nifia le da sentido con base en todo un bagaje cultural,
social y econémico que posee lo cual hace que una trama ludica no sea igual a
otra, al mismo tiempo que el juego es un reflejo de la cultura en que se desarrolla.
Hay diversos factores a considerar para lo anterior que ademas, repercuten en el
interés por el tipo de juegos o juguetes a utilizar, y antes de abordarlos, debemos
conocer también qué derivado y significado poseen los juguetes en el juego
mismo, ya que “los juegos dicen tanto de quienes juegan como del espacio-tiempo

en que se desarrollan” (Duek, 2012, p. 650).
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Los juguetes sirven para expresar con ellos diversas actividades y sentimientos
que con otras personas de manera directa no podria hacerse de manera
individual; son medios e intermediarios a veces con otras relaciones humanas.
Son una sintesis, una simplificacion de las singularidades de la vida cotidiana

adaptados a diferentes edades.

Algo que llama la atencién es que investigaciones de corte histérico-social sefialan

que el juguete es universal y heterogéneo:

lo que debe parecer raro es que el nifio nacido y criado en un ambiente cultural del
siglo XX utilice a cada paso como fuente de alegria o instrumento de desarrollo y
autoeducacion el mismo juguete que posee el nifio procreado por personas de un
desarrollo mental préximo al de los habitantes de las cavernas y los palafitos, que
crece en condiciones de existencia mas primitiva. Y éstos hijos de épocas tan
remotas, manifiestan su profunda afinidad en que obtienen o hacen no sélo
juguetes parecidos, sino, y esto es mucho mas interesante auln, en que les dan la

misma aplicacion. (Elkonin, 1998).

El ejemplo mas claro son las mufiecas y mufiecos, que como se han observado,
cada cultura se encarga de impregnar en ellos toda una serie de categorias
culturales; aunque si bien también se encuentran muy ligadas al &mbito comercial
(como la mufieca Barbie y el mufieco Ken) es un juguete que a través de diversas
generaciones se ha observado su utilidad y relacién con el sujeto que interactla
con ellos. Incluso hoy, en las tecnologias avanzadas, existen jueg