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DEDICO ESTA TESIS A:

MIS PADRES GUE
POSIBIL IDAD DE
SATISFECHO CON
LA OPORTUNIDAD

ME DIERON LA
LA VIDA Y ND
ELLO ME DIERON
DE ESTUDIAR.




A MI MADRE, OQOUE ND CONFORME
CON DARME LA OPORTUNIDAD DE
VIVIR QUISO DEJARME EL LEGADO
MAS VAL IOSO QUE SER HUMANO
PUEDE DEJAR A SUS HIJOS, ES
ESE DESEO POR CONOCER EL MUNDO
EN GUE ME ENCUENTRO Y ME DIOD
POR HERRAMIENTA, EL ESTUDIO
PESE A LOS SACRIFICIOS QUE -
ESTO REPRESENTO PARA ELLA.



i A MI PADRE, OUE LA LIBERTAD
b GUE SIEMPRE ME OTORGO, ME —
DIO LA CONFIANZA PARA SEGUIR
™MI PROPIO CAMINO.




A M1 TIA ETELVINA GQUE HIZD
LAS VECES DE MI MADRE,
CUANDO ™ME BRINDDO SU APQVD—
MORAL Y ECONOMICO, Y SOBRE
TODO LAS MUESTRAS

DE
CARIRNDO OUE DE NIRA RECIBI.

A MI TIA HERLINDA QUE TAMBIEN
A FUNGIDO COMO MI MADRE, EN LA
GUE ENCUETRO SU APOYOD MORAL Y
ECONOMICO Y UN EJEMPLO DE FE VY
DE AMOR POR LA VIDA.



A LOS VERDADEROS MAESTROS GUE

ENCONTRE EN L0OS DIFERENTES NIVE -
LES ESCOLARES, MUCHOS DE ELLOS -
FUERON EJEMPLO DE PREPARACION Y -—
ENTREGA POR LA VERDADERA PROFESION




A JUAN ERNESTO QUE CUANDO CREI GUE
LA VIDA ERA ABSURDA, EL ME ENSERO-
QUE SIEMPRE HAY MOTIVOS PARA SEGUIR
ADELANTE, AHORA EL SE HA CONVERTIDO
EN EL MOTIVO QUE ME IMPULSA A RECU-
PERAR EL SENTIDO POR EL AMOR A LA —
VIDA Y PENSAR EN UN FUTURO LLENO DE
LOGROS Y REALIZACION DE ILUSIONES.
EN ESPECIAL LE AGRADESCO PORGQUE EL
“ COMPARTIDO LOS ULTIMOS PASOS DE MI
CARRERA, COMPARTIENDO LO DIFICIL VY
£ GRAN ESFUERZO QUE ELLO REPRESENTA.



A LAS PERSONAS QUE HE MENCIONADO LES AGRADEZCO, SU APOYO MORAL
Y ECONOMICO, ASI COMO SU COMPRENSION Y ACEPTACION DE ™I FORMA
DE SER Y DE PENSAR PESE A QuUE MUCHAS VECES NO HAay
COINCIDENCIAS, SIN EMBARGO HAN SIDO PARTE IMPORTANTE DENTRO DE
MI VIDA PROFESIONAL Y COMO SER HUMAND.

A LOS QUE YA SE ENCUENTRAN EN OTRAS DIMENSIONES ESPIRITUALES,
PROMETI MI TESIS Y LA CONSTANTE PREPARACION PARA LOGRAR unNA
PERSPECTIVA MAS HUMANA, SEGUIERE LUCHANDD POR ELLO
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INTRCDUCCION

E1 hombre adguiere mediante el aprendizaje y la acumulacidn
experiencias. pautas de comportamiento

largo proceso., un ser

e
que haran de el tras win

sacial dotado de personalidad propia,

capas
de participar &#n la vida de la sociedad. Esta larga etapa o
aprendizaie. as LN PEOCESEd Guie Se realica po interaco pan e

otros individuos Que pertenecoen

a diverses grupo
sociales coma son: la

[EEER S 4L B RNTSE LY

Familia, la escueta. los
ros e trabaiso Y dennass
determinada culbuea.

Qrupos de amgors.
1nmersos  todos ellos.

compa

R e

La interrelacion can obtros 1nodivrdacas se  de

ralizacion des adivern
trabajlo. las

Al r0lla Al combas Lo
sas actividades como
actividades Arta

la [

pueden e o
‘ticak. deportivas, de o

oMY tvernn A,
recreacion u obtras. En  e1 presente trabago se  trata una ae las
diversas actividades del! ser humano que lo ayudan a 1ategra)

soci1alizarse en &1 entorno @n que  Se ancuentra 1nme

CeO, M
refiero & la activid

ad ludica dque al 1gual que atra

asimilar . compr exnclae

activydade:
Aayudan al hombee -

v participar e

desarrollo

v pErmanencla e la  sociledad. De manera particular se

aborda el Jjuego Hpresron de 1a

tnfanti1l como farma de e Ackividad
ludica aue cumple can ana

fFuncion socialicsadora del

hombr e desdcle
qQue € s Nida. N 1o larga de 1la hastouraa el Juego ha «1d0 obleta de
transformac i ones

v cambBlos  doebido @ multiples Gl CURStanc s,
entre las que Se encuentran i Peomer Tugar la ovolacion que Lo
suwfeido lus obletos can e e Juega en los dltomos L iompos 1a
tecnologia ha modificado eastous, objletos l1lamados juguetes, ot 1
que &1 Juengo 1mfant il EeR E

v Lrangformada ¥ con wvllo 1a
participacion del nido en @]l proceso Jde socialaicacion.
Es asi coma los cambilos tecnolégicos come  =an el uso d 1a

tetevisio

la videocassetera, los discos compactos. los de btipo
informaticos v electrdnicos entre otros llegan al

Juguete, el

MLRO @0 Forma
de un Nnuevo concepto de “video-juego" siendo este ]
otyeto del  presente  estudia, y el papel gque acupa en  la
socilalizacion del niRo.



En el primer capitulo se abordan diferentes

Posiciones y teorias
respecto al Jjuego,

Que lo consideran desde una energia excedente,

hasta el elemento o espiritu transformador del bhombre v sU

mencionan diferentes caracteristicas
vy funciones del juego por ejemplo: la creatividad, el ramper con
lo yva establecida, hace que en el i1nterior

entorno. De igual manera se

del hombre crezca el
deseo de investigar de explorar agquello gque desconoce. L.a funcien

que ocupa el juego la mayoria de las veces no es tangible,

Ya que
wU mimmea naturalexa no  produce ni  crea transformaciones
materiales, Bmola cuando e convierte en wun movaimiento o

Agrupamiento social paorque a nivel inpdividual no trasciende en
forma determinante a lo social.
En el segundo capitulo se elabora una breve

exposic:i1Oon sobre la
evolucion de los suguetes,

Sus diferentes conceptos v las

caracteristicas Que tiene un juguete por una parte los de

tipo
artesanal y por otro lado del Juguete

itndustrialicsado, observando

las diferencias que existe entre ambos. Asi mismo se mencionan

video—juego a nivel mundial y en Me
En el tercer capitilo se trata de

los antecedentas del

co.
lleno 1o gue es el video-juega,
su funcionamienta, la estructura productiva, de disteibucisn y
forma se menciona el

avanzado en nnovadoras técnicas

comercialicAacian; de igual video-juego mas
de tercera dimensidsn "el Hilleer
Inmstinc”: y dama punto final se dan las conclusiones obtenidas en

las diferentes fases de la investigacisn.



PROBLEMATIZACIDN Y FUNDAMENTACION

Diversas sSOMN las actividades que ayudan al hombre desde et
nacimiento a desarvollar las diferentes potencialidades con que

cuenta, insertandolo en la convivencia con los demas; de esta

+arma el hombre i1nicia un proceso de socializacion. integrandose

y asimilando la cultura en la que se desarrolla. Tambien sSarn
las Disciplinas quer canceptualizan Dajo diferente

enfogues el desarrollo  del hombre. par

diversas

ejemplo en el ambito

politico, econdmico. psicolegico. religioso, fisico y social: asi

como en difereantes culturas y sociledades, esto ha Jdado pi1e a la

designacion deal Homo Fabenr o el Homo Oeconomicus, el Homao
Politico. el Homo Social Y demas - Ham sido PoCcos las
investigadores gue han enfocado el estudio del hombre en una
actividad gue para muchos o es de gran  importancia y gue es el
juego. Este vl imo =S uUna actividadg que ayuda al desarcrallo
social e individual del hombre, Ya que cuenta con diferentes
caracteristicas aque 1o hacen Derr evolutivo. concientitadar y
socialicador. lo anterior ha nacido a raiz del estudiac del HOMOD

LUDENS, el hombré gue juega.
El1 jugar es una caracteristica 1nnata Que provoca satlisfaccion y

placer cuando se realizazs 1a energia ludica esta llena de

libertad v creativaidad 1o que si1gnifica para el hombre el poner

en pPractica su imaginacidn, su fantasia y la solucion & sus

praoblemas en donde se rebasan aguellos limites que le marca la

realidad. El Homa ludens es aquel que puede transformar lo que le
incomoda o no le parece, en donde se puede apropiar de uan espacio
y de un tiempo determimado. Se pusde observar como es vital para
2]l desarrolla de la sociedad y de una cultura de 1la cual forma
parte, v que se da a nivel social & i1ndividual.

El Homo Ludens a nivel i1ndividual se libera de toda exigencia v

responsabilidad sucial, encontrando diferentes medios de

expresion de su energia ludica, &N donde libera sus enociones y

manifiesta sus gustoas, sus preferencias, sl individualidad, su

libertad de ser y de actuar.



He eleqgido como forma o medio de expresion del Homa Ludens la
esfera del Juego tfantil, que ademas de las ventajas e
desarrollo individual. evidencaia elementos que propician el
desarralls social, como se describe a continuacicn.

E1l Juego es de gran 1mportancla ya que &1 hombre desde que &s
Mifo asimila su realidad v comienza a 1mitar aguello que 1!ama sw
atenciaon Si1n consecuencia soci1al alguna. El1 nifo encuentra en el
Jjuego una Yran satisfaccion v o la posibillidad de realizar y lleva:r
a la practica Ssus 1deass: asa mismo es wn medio en donde se
ident: fican Taam 1 aales

socialea, convirtiendose en una act: victad
socializadora, en dornde los nifoe encugntran un espacio de
RHPTRSIOrN Pl a S50 Aautenticidad v l:1bertad de canvivis con quien
desee.

=1 Juego ha s1do estudiado par diferentes especlralistas e
diversas discaiplinas entre wllos los pedagogos, los Cuales
consideran al Juee

o

i de gran importancia porque rmplica
expontanetdad, i1Nici1Aativa y creatividad., ademas de contribulrr al
armdnico desarrollo e tas actividades mentales del N1RO.

adquiriendo €1 juego en este caso un caracter terapeutica. D e

21 punte de  vista medico. @l Juego canteribuye al desarcaol lu
sensorial, Aafectivo, mental v biologico del nNnido. Fara 1o
FPsicoanalistac

. el o Jargo tiens un papel terapeutico vy revelador
del caracter del n1do. ademas de verlo como um medio de expres:on
de s

seantimientos, convir tiandaocse agy en wun vehiculo de
comunicaci1on entre @1 n1fo v los demas. Fara los Antropologos, et
juego s cunsidet ada cumo @l medio de preparacion hacia la vida
adulta o bien. lo 1nterpretan coamo “na pre1mitacion ¥

postimitacion de la vida de low adulto ya que al  Jjugar sc

realira una expaerimentacion de la vida que debetran realizar mas
tarde., de esta farma el nifo asunlla su cultura v se inserta en
=lla.

Para laos Soc10l0gos cCulyo punto de vista es el que nos interesa,
el juego es de fundamental @mportancia como elemento socializador

vy de integracion social el hombire que ce 1nictta desde [a R ¥ETH

dotandolo de un pernsamiento divergente en donde podra conocer lea

opinicn de los demas y respetar las reglas del juego.




Es decir durante el Juego s 1ni1cian NUEeEvas relacionses SO rale

establecen realamentos para Jugse o
de prohibilciones v la presencla
estructura SOC 1l

ayvudando  a

en donde se
dez Oteras

asimilar la exratencia
parsonas. As i mismo el Jueqgo refleja la

considerando que caontiene wuNa gramn 1nfluencia de la SOC 12t
A Jugar no es

> en wun elemento sociallszador

NEeCesar 10 estar Aacompafica.udt,

la gue el nifiao vave. I'a

Ssin embargo el juega BEe Cconvil.irt
71 papel de la familia., amiqos. o

cCuando se Juega con algunos mas.
procuela s Lo s rele
primeras relaciones socir1ales: s

santse en este pPr QLS. ra e

compaferos e

son ellos quienes establecen 1ad
wreencias. valores

Y pAatranes e

St Lunle v

aprenden habltos. Co
cultura, lo anter ior Rac e e B2 ni1nmo se enfrente a hUe . e
circCustancilas y eiperiencidas A lus que tlone que adaptarse.

Durante el desarralln del Juego aparecsn Jdiferentes  objet oo o
los gque o5 gt le Jugar (et e B WD 10 @S 1Al apenemats g oy
que ademas e diver t1r Al ARERY] cantr 1buye & deisarrol Lan (RS
habilidades 1Nntelectuales, Hanuales, “Su rEatlviclac o

@dn a 16 largo del tiempo y de las

imaginacion. El1 Juego ha cambi

2@ ha Eranssormado en sus material.

culturas, el Juguete tanbien
del sw1glo XX el auge de la tecinslogia

de elaboracion: a finales
« 1

ha llevado a la actividad ludlica a traves de urn nuevo Juguete:s

vidaeo-3juego. E1 Juguet s de la epoca moderna ha 1legacia A Torss
niAos transformando s Foir ma e Jugar. de wocralicar sey e
convivir con los demas. El uso o0& la tecnologia. Que a trave der
la eleclronica & 1nFormatica Nea Cambiado @1 Juguete: pProple ia gque

ociedad i1ndustrializacka,

termine por  wre s
vuelve ableto de consuma: en cantraste con
1

1a forma de Jugar e o
en dondwe &1 Juguete e
los Juegos tradicionales gue
las veces 10 la recesidad de
reglas O bien aran acordadas

teniran wnr caracter grupal .

mayoria de algun abjeto material.

en donde el LJuego tien

por los Jugadores. podia Jugar se

T aUE D P as

gure la

@ cualguier lugar

creatividad de los participantes.



Juegos muchas de las veces eran

Ltas actividades de estos
se podia educar por

imitativas (creer Que se es algo o alguien?,
JUEegos tradicinnales. loa nilAos

en colectividad mediante la diversion

aprendian &

medio de este tipo de
y el

relacionarsea. a viwvir

entretenimiento.
nos ensefiaron

Muchaoas e noasoberos Aprendimas a Juaar lo aue
nuestros padires, CONVIviIdan Yy nos relacionabamos con ellos. E1l
e wociallzacion ha canbilado en @) Juego o« 1rars de las

pProceso
transformac iHnes del Jjuguete, con la creacion del video—juego el
compite con @lla y no canvive

AIRO  we relaclona con 1a maguina,
implica toda una organizacion y

con sus companieros. El videoluego
@especializada.

la participacion de personal
10 da la apoartunidad de Jagar can

Cuando el programa del video~ jug
Mas M1 ALS. e videa- luego ew el latermedlarlio entrs 1os Jugadorea
gue partaicipan. ta relacion entre 1os N1/ROS yva no &s directa. i
mediante un draloga. la comumnicaci1on que se establece entrea las

@ traves doe un codigo matematico praogramado por o

jugadores e

productores e las  videouwegos ercluysndoae con esto 1o
@nistencia de G PEASANIENREG divergente. 2l conacer la apinion de
los demas. atuira Ta relacion =e voelve wmilateral, porgque es el
Juego electramico gquien ecstableco el reglamento nulificando las
itdeas Y Pr wpuestas del [aREaT=] USUAT 1O. Este ult1mo se vuelve
receptor de un estimulo computarizado al cual tendra gue
responder e torma rapida v acer teda en el caso  de que decan
ganar; e1 nidfo entra 8N contacto con wuna realidad, gque i baen 1o
es por st Aasperct o ompetitivag v vialento. e encuentra
desvirtuada por &l pragrama del video-)iwuego. A traves de este
wltimo no G puUede dar 40 apr endiTale g roles sociales de 1a
cultura a gue pertensce ya que s contensido refleja situaciones

canstruidas v fantasiosas de otra culturas.




La evidente carrera tecnoldqica hace su aparicidén en forma de un

nuevo Jjuquete el videg—jueao. cue caon s&u carticular Ffoema de osoo
transforma las caracteristicas esenciales de la actividad ladica
E1 video—iumao fFomenta

en su aspecto socializador e intearador.

en @l nifo una
presencia de otros niflos para ooder
en sus actitudes y comportamientos,

un papel pasivo v de observador. el
relacidn entre la maguina v el nido.

actitud individualista al no hacer necesaria ta

iugar. oresentandose cambios
el papel de la familia adopta
fueao electrdnico oroobicia

una nueva

La hipotesis mencionada anteriormente da rAuse a la investigacion
y entre los objetivos gque busca cumplir la presente investigacidn

estan los siguientess

Conocer la importancia de la actividad ladica en el desartollo

a)
individual y social del hombte.

b) Conocer los antecedentes del video—~Jjuego en Mexico. asi. como
su Funcionamiento v cantenida.

c) Comprender de que manera el desarrollo tecnoldaico oor medio

del video-jueqo afecta el Jjuego infantil v propicia trans—

formaciones en la socializacidn del nifo con resbecto a su

fFamilia y a sus compafieraos de jueqo.
tedrica baijo la cual se analiza el presente
Marxismo en cuanto al postulado de la
la existencia de paises

dominio de los medios
de comunicacidn para dominar menns rdmcarrollados.

pese a que dan por obsoleta estas tesis del
son 1ns nAaises

La perspectiva

trabajo se basa en el

idealogia dominante. con resoecto a

desarrollados econdmicamente que tienen el
A 1ms naisea

esto aun es vigente,

Marxismo, ocero como se evidencia sn este trabaio.

capitalistas y en consecuencia los altamente tecnificados quienes

para oroducir v ecomercializar estos video—

qQue ha provocado

tienen los medios
Jueaos (objeto
socializacion del nMmi&/o) .

transformaciones en la



A su vez retomo alqunos autores de la Escuela de Francfort
timnen como princinales nnstatadnas 1la revisidn del

que
Marxismo en

cuanto al determinismo econdmico. llevando a una propuesta mas

praofunda a la cultura v 1a ifdsnimnnia baio una nerepectiva mas

humanistasz entre estos autores considero
Marcuse, Gramsci v Lukdas aquienes

particularmente a
conairderan a la tecnologia comao

una nueva fuerza de dominacidn que acttia paralelamente en la

super@structura de la sociedad v gue se constituve como una nueva
ideologia. Asi mismo considero los conceptos de algunos

comunicologos camo Mattelar y Adorno quienes también ven a la

tecnologia no como algo neutral =1ino SU  UsO con tendencia

favorable a gquienes tiemnen la posibilidad de producirla.



METODOLOGIA

Fara el cdesarroullo de esta investigacion se realizara un estudio
de casco en la colonia San Felipe de Jesus perteneciente a la
Delegaciaon Gustavo A. Maderao' ( ver plano anexo) para recabar 1a
tnfarmacion correspondiente. la investigacion se divide en bres

fases que son las siguientes:

PRIMERA FASE
a) Consiste @n recabar la 1nformacion teorica de fuentes biblio-
graficas y hemerograficas.

D) Demarcacion de la rana de esntudio. asi como la localicacion de
@spaci1os dedicados a los video— juRgos.

SEGUNDA FASE

&) Recabar i1nformacion de una de las marcas productoras de video—
Juegos &n particular Nintendo (em@presa que cuenta con gran
prestigio comercial en el rano) por medio de entrevistas a
erecutivos. EM esta etapa s buscan los siguientes objetivos
especi Fficosa:

1.~ Concepto de Jjugar y/o juego infantil.
2.- Origen de 108 video—juagos.
. Contenido y funciraon die los video-iuegos.

4.- Objetivo que busca el video-juego, a Nivel tecrnoldogico.
individual vy social.
S.— Caracteristicas del

Proceso de socializaction que se
establecen entre los nifos a

Nnivel social @ individual con el

vicdceo— juegua.




1. Usuarius oo video  juedos . en este punto se bhusca conocer

el proceso de socioalicacan que

Nnifio asi

electidnmicos, ¥y la farma en que
USUal (08, 0 COmo GOmprender o
Act s tudes oo oS 01 0o .

La muaestta la 1otear i 100 1o
temgar der 6 Al T afos doo o edada s

de los locales dedivados o lous

Ancuentean o lendo uso e coato

wer

EXE]

maeri £y

relaciona cwn

te & los lugarss ern donde se localizan

A e e

las

Gue el

jnegos

los demas

{1 compartamiento v

[ESYS T}

voelagaran

video-juegos

Fase o

(=B

al «a

ainbhos sSe:ows.

v Que

ctudia

poblacion se lucalivsaran Jos locales on donde se

encusnt ren LnNa o mas AU nas

menc 1onada.

T Cads o e fAamglval e

el conauet on gue medida 1os padr OS5 participan

v 1 deo

a

YR

el vidaeo- Jueedgo ot SUS N1 J0s. adeinas  Jde

enisten transformaciones y/o cambios an

sacralizacian &#0tre padras & b
video- juego.

La sequnda pablacioen a obsor var

SO padres e familia Gue so ooeligare

CaNcICc ioh e QUE

o de los vidgea

y Que hagan

J. Fropietarios de locales on donde

1

st e 1NCISU S DUSC o COnoe e
interviens en =l Juego con los

Com @1 COmpuon Lamaento e e e

i mediante el

la

Fergan i jonn (amsd

Farma

JuGUet es olectranioos

Juegao wn

LBjetivaae

mbservar

G2}

pProce:

ar

que

dentro

e

53

2el

(VT

e

egta
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TERCERA FASE

Esta dltima fase corresponde al amalisis. interpretacidn vy
representacion grafica de la informacion recabada para

comprobar =1 la hipdtesis planteada se camprobd.

* Cusetienerts A1) Nifame ususr
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CUESTIONARIO A)
SE APLICARA A LOS NIfOS DE LOS VIDEO-JUEGOS

EDAD
SEXD,
1.- & Parque juegas con los video-juegos?
== & Como Aprendiste a jugar con los video-Jjuegos 7
.- 4 Tienes video-juegos €n tu casa 7
B a.- 4 Gue otros Juegos realizas T
. — é& En donde has conocido mas amigos 7
En los video—-juegos En otro tipo de juegos
b — & A gue Juegas con tus padres T
Te= L Ellous Jjuegan contigo a los videojuegos 7 Si No
8.— Jd Que te gusta jgugar mas Con los videojuegos
Con otros Jjuguetes
P~ i Oue siemtes cuandao juegas en los video—juegos 7
10.— & Que programa de video-juego te gusta mas y porque 7
id 11.— L Cuando vienes a jugar y cuanto ti1empo juegas con los
video-juegos 7
OBSERVACIONES:




CUESTIONARIO B)

SE AFLICARA AFADRES DE FAMILIA QUE TENGAN HIJOS QUE UTILIZAN LOSs

VIDEO
1.—

—JUEGDS .
& Forque cree que a sus hiljos les gusta jugar con los video~

Juegoes .

2. d Due otra cosa Juega su hijo

T L Oue observa cuando su hiljo Juega con los video—Juegos 7

4.- 4 Y cuando Juega a atra cosa T

G- 4 Su hijo ha conoci1do amigos en los locales donde hay video—
FUEQOE T me et e e e e e

be— Si es asi, ¢ Cdmo es su relacion con ellos T

7.~ & Juega usted con sus hijos en @l video-juego. o & que otra
cosa juega con ©llos 7

8.~ ¢ Cuanto dinero gQasta su hil)a cuando Juega con las video_
juegos 7.

F.~ & Cuamto ti1empo Jueg.s su biljo con los video—Jjuegos 7

10,.~ ¢ Oue Juegos greflere para sus hijyjos 7

11.- & Conoce usted el funciomam:ento y el contenido del video-—
Juego o qué opina sobre ellos 7

OBSERVACIONES:
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CUESTIONARIO C)

SE AFLICARA A PROPIETARIONS DE LOCALES EN DONDE HAY VIDEO-JUEGOS

1.— 4 Parque penso en el negocio de los video—juegos™

2.- 4 De que forma elige usted €1 programa para el videa-juego

I.~ & Oue sucede cuando las nifos resuelven los programas de
video—jueqgo y 1 1nteres por el video-juego disminuye T

4.~ 4 Cuanto tiempo permanece el Nifio en este lugar, y a que
hora 7+

S.—- é Cuanto dinero gasta cada m1A0 para Jugar con &1 video—
Jueqo™

6.- ¢ Cudles son los pasos que sigue @1 nifo para poder hacer
uso de algin video—jJuego™

7.~ & DOue actitud asume el nifo cuando esta haciendo uso de las
vidwo— jueqos™ __ 0

8. — L Ha observado como los nifios establecen amistad con otros
niRos en este lugar™

.- L De que edad frecuentan mas los Nnifos estos lugares 7

1Q0. - 4 Due opina usted sobre los video—-juegos™

OBSERVACICONES:




I EL JUEGDO Y SU FUNCION EN LA SOCIEDAD.

La importancia del Jjuego muchaw veces se ve relegada ante ot as

actividades del homb-e
individuales y social~"s que impulsan
de la sociedad. 1 Jjusyo como Forma de expresws:on o

sin  darse cuenta gue cumple  Funciones
el desarrollo y la

pEcrmanaencia

la actividad ladica es un medio  de  expresion y  creatividad
utilizado por «@l Nifa  para manifestar su Forma de  asimilar 1o
realidad. May que considerar que la actaividad ladica del  Dombie e

rno solo se experesa en el juega infantil, sino qQue produace mueya

corrientes 1doeoldgicas. nuevos descubrimientos
e

C1Eent s 1008, Ct &

rgual  Forma es oo

Nuevas Farmas oo AQrupar Se vy eocidlisars
se  va heredando  de geooracion e

R TERVE TSVt

medio en chonde la cultutra

generacion Y que SE repr eaant an papeles social

actividades productivas.
El hombre no so ha dado cuenta Uue 10w cunoacaimientus gue

Nnuestros dias ha obtenido. son el resultado del caracter Jugueton

Fiasta

pocas han cambiiado. Ta vide ceol

con el gue contamas todos. Las
da e inundada de

ser huamano e ha vuerlto desporosonalisada, acelers

actividades y  Je una constants preocupacion por tener accewo =

que dia con dia invaden los espacios

los adelantous tecnaldgico

en los que actua el hombre.
Los cambias gue  Se van presentando afectan la esfera del sueqo.

una actividad que No efcuentra un  tiempo suficiente

volviendos

para desarrollarse nl tanpocy tirens una furncion en el [T )
product ivo - e Cada daa Mas determinante frara 1a
Bobrevivencia del  hombre -. Que s se ve afectada y
transformada en proceso ialiracion qgue me doasa rolla
dentro del jJuegon. La industrialicacidan de este dltimo se ab=erva
atraves de los cambias der los oblietos con gue se Juega. I

esencia del Juego se ha modifilcado, pero la 1mportancia del Homo

Ludens es vigente y se aborda a continuacion.
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A) EL HOMO LUDENS EN EL DESARROLLO DE LA SOCIEDAD.

£l Homo Ludens (provomiente oel Latin Homo—hombre., Ludus,

suego?
que designa al campo dol Juego ya sea el de tipo infantil, el de
recreo, el de la competiicion, o a las represantacl1ones
litdugicas. teatrales v los de azar. Johan HuizZinge.?
recoanoce e en todas las lenguas romanicas {como el Frances,
Italiano. Fotugues

etc.) ham ampliado su margen significatavo al

LLudus—ludere por el

tarreno del juego vy bhan cambiada el

Iocarisz por ejemplo
Italiano

Iocus--
en Frances ne Rronuncia “"jeu~-jover .,

@n Espafal le

en
"giuoco-glocary ', 1tlaman " juega-jugarc', en
Fortuges “Jogo—3ogar'  etc. Cabe

mencianar Que ademas e 10
diferencia de vacablc

Que esinte para

designar al juenqo. tambietn
existe una diferencia en su

si1gnificado segun las
Huizinga nos lo

cwultonra

ejemplyfieca con  lo siguiente: en Ingles Flay-to
play" gue procede dol anglosajon plega-plegan que significa Juogo
Y odmg@dar. gue 1odica @b omovimiento rapirdo. gestos, luchar a mano.
aplavdiv., tocar un instrumento. Otro ejemplo es el

de China. en
Tudica aa “"wan'

donde la expresion reafrriendose al jucgo

infant il
a entretenctrse en

algu. enconttar  gusto en  algo. diverticse.
alborotar:s M0 desiang o los  juegos de Mabilidad. ni 1as
competiciones. ni  epresentaciones. Otro  termino es el de
"Kridati“. en

lengua Hindd  que

comprende 1 Juego
nifios y animales.

de adultos.

La Real Acadomia de la Langua Cspafiola acepta dos significadon e

Juego: acci1on y efecto de Jugar (hacer algo par

alegria y solo

trecreativo. sometido a

de.? Camo se uede
=]

por entretensirse) vy el eJercicio reglas en
el Que se gana o se pi

observar. el concepto
de juego existe en todo tipo de scocir¢dad. aungque se designe con
diferentes vocablas, pero gque en general la

idea central de juega
movimiento vy

es de diversion. entirretonimiento.

2 Jenan wu

nee

Attansa, wasria 1®e0, 378

3 Mesl Acedmats Sspsfsla, Discianaris @o 14 Leagua KupaRulae Gu. Gapase Calpe 8.4 Teew iF
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El Hamo Ludens (el hombre Qque Jjuegal) ha s1ido aestudiado PO

diferentes disciplinas. que proponen diversas teori sobhra 1a
importancia gque tiene para el desarrocllo de la sociedad. Muc huoo
de ellos han realizada estudios del Homo Fabor . de ] FHomey
Economicus y  otros eastudios  sabre loao 33 e onten facetas e
hombire la ludica  tambien ha sido estudiado vy ha

rei1vindicado oter agquellas eV e 1o consideraban COMD Ve

actividad s

- Y

APOr LA @ 0l ascendente pata ¢l hombre. O

dafinir que para la presente investigacion se  considoera por e
parte al Homo Ludens, camo el poseedor Jder las caracter jaticas
eRsenciales e la actividad ladica que seran definidas macs
adelante. vy por obtra parte se encuentra @1 juego coma forma e

expresion d- 1o lodico.

Camenzare por citar algunos Jde las tnvestigadorss v estudiosaon
del Jueqgoa por ejemplos Agnes Haoller y Gearge Luctas, ambios
consideran at JUEnG Coma un medio de @npresion quer  ubtrlicoa .ol
hombre para manifestar susE centimlentos mas humanos sin Lemaar
represalia alguna. fara Flexl 1ene® la Ffuncion ael Juege oo
desarral lar law  fapactdades @i conLecuwencia  social  alauna
Creando Luna conciencia e Libertad., @) Juego se encuentra fuer o
e todo conh L oAl tene W P el 0 aac tal s ea donde o Ul
libertad Para oo Ccomo G e desee ., S COmo un medio de
transfer encia  que da  la posibilidad de crear, imaginar . e

desarrollarse dentro de wn proceso 1dglco o ildgico Y Quier puteades

ser acomnpa

ado Si asi lo desea o pueds ser  un Juego salitar 1o,

pero que de igual forma continda siendo @1 medio de e

spresi1én del
hombre qQuien va @ decidir que direccidn va a tamar el jJueqgo gque
eligic.

aws s otan:
naanra =

Juger can @
1o smrrata,

- -
manided wn w1 jueus pusse b
stn tavens iy, an mayac e manar sant.

te. wue:
on werte
Pusde trameferis @ ne o la v

i8



Heller distingue tres tipos de juegos: el primera es el de la

fFantasia., en donde la mayoria de los Jjuegos infamtiles son de

este tipo v sirven primordialmente para la interiorizacien

social, el segundo tipo es el de

los Jjuegos mimeticos, en los
cuales la satisfaccion de

la fantasia se traduce

en la asuncion
de un papel, el tercer tipo ~=s el

juego regulado. en este caso

los papeles plerden 1mportancia y Se convierten en funciones

dentro de determinado sistema de reglas: estos juegos ti:enen dos

elementos caracteristicos: Son generalmente Juegos colectivos no

es posi1ble efectuarlos salas

&l nuamero minimo es de dos. en
segundo lugar su caracter competitivo en ellos se puede ganar o
perder, aqui no es 1mportante el contenido la posibilidad de=
ganar o perder la tensi16n y la expectaci1on bastan por S:1 SOlos.

George Luckas define el juego camo “el claroscuro de la vida

cotidiana'™ . Considera al juego fuera de todo determinisma y Con

una libertad que permite crear y producir 1o que imagina. esta

creatividad que se manifiesta en 21 Juego se puede expresar en

diferentes formas y actividades: pero siempre al margen de alguna

fimalidad. s0lo persigue agquello que

le proporciona placer y
satisfacidn.

Continuanda con 1o gque significa el Juego menciono a Johan
Huizinga gue rompe con los conceptos pedagdgicos y psicoldgicos
para dar al Juego un nuevo sentido, va que @1 lo considera como
"un fenomeno cultural vy 1o define emn su aspecto formal*s . Ademas

de verlo como una actividad ern donde se puede ser libre, ve en el

Juego una actividad gue e desarrolla paralelamente a la vida

cotidiana, en un determinado espacio y tiempo que el Jugador

elige para desarrollar.

Fensn se Culture Keaneais.




Se considera como complemento de la vida cotidiana. en donde el
hombre puede encontrar satisfacciones qQque la vida corriente no le
pProporciona. Al definirlo como Ffenomena cultural, es necesar 1o
tomar en cuenta atl caracter educativo. en donde ademas de

producir alegria y Placer tambien se reproducen roles sociales.

habitos y patrones culturales, asi mismo descubre su caracter
so0cial izador va que al desarrollar cualquier tipo de Juego s
inicia wn proceso de convivencia Yy cooperacién en donde se
aprende v sSe asilima la presencia de los demas.

Se puede obaservar que al cansiderar al juego camo Fendmeno
cultural su fFfuncion va a depender de la sociedad en la gue se

desarrolle; para algunas cultur

s el Juego conserva un caracter
imitativo de la vida adulta, pPara otras sdlo es wun medio des
diversidn 0 de actividades sagradas etc.

Otro de los 1nvestigadores es Cai1llois quien ve en el Juego una
actividad que ti1ene su finm en s mismo., es decir el Juego se
encuentra independiente a otras actividades y que en cierta forma
s=e opone A lams acciones y comportamientos de la wvida ordinaria

tenienda como unico objietiva @l desarrollarla, aprapidndose de

Ssus caracteristicas gque 1o hacen ser nico e intransferible a
otras actividades.”
El hombre se apropia de los elementos gque conforman el Juego v

desde que este se 1nicia se plantean los objetivos que se buscan

cumplisr sin que estos Se vuelvan una exigencia. Cabe mencionar
que al referirme al Juego camo fuera de todo reglamento o
exi1gencia social., no me refiera a su estructura interna., va gue

para que el juego se desarrolle en farma optima, este se rige por
reglas internas que tienen vigencia mientras que el NiAO Jueaa.




Continuando con este aspecto
Winnicott situa al juego coamo
un elemento intermedio que -

Y YA sames, 3 llecad ;}sﬂ-s

TG te vAs A Jusae ton Ty
B MUREZR

MIENTRAS

equilibra al mundo interior y

exterior del hombre. Este in-

vestigador coansidera «al juego

como un fenomenao transicional.
es decir como un periodo tem -
PpPoral en donde interactua la —
realidad (lo objetive? vy la -
ilusion en donde a partier de —
este fendmeno se llega a pro -
ducir una expEriencia como -
concecuencia de la diferencta-

cion entre lo real y lo imagi-

nario.

Para Winnicott esta creatividad es inherente al hecho de vivir v
agraga:s "La creatividad que tenemos ante rnosotros es la que
permite al 1ndividuo Acercarse a la realidad exterior”®. Este

investigador exalta una de las caracteristicas importantes dol
Juego que es la creatividad que se vera mas adelante.

A continuacicn abordare algunas teorias que versan sobre 1
Las teorias se

Juega

v que complementan nuestro conocimiento sobre el.
puedsn clasificar en: 1) Aquellas que explican su origen y 2) Las

qQue hablan sobre su funciron. Camenzare con Clapatrede, Spencer—

Shiller y Stanley Hall que se pucden considerar como de caracter
explicativo o causal. Edouar Claparede considera al Juego "como
urn recreo’". ve en el un medio de compensacion en donde se pueden

reponer las fuerszas que ha utilirado en ptras actividades®.




Es importante resaltar que independientemente de el tipo de
FuerTtas utilizsadas que pueden s2r fisicas, mentales o de ot o

tipo., €l Jjuego tiene los elementos y caracteristicas hasicas para

el hombre en donde puede encontrar un descanso o relajamiento
para podera continuar con sus actividades que le enigen.
Otra de las teorias cons:idera al Jueqo “‘como un excedente der

enasrgia entre los representante

3 de esta corriente se encuentra
Shiller. aunque esta propuesta realmente No tiene aceptacion. una
ve:s Que se ha mencionado la itmportancia del jJuego como medio Jde
expresion 1nterna Qque el hombre uti1liza. ademas de conocer sus
rasgos que lo hacen Ser unico. como origen de las experienclas y

la creatividad gue adquiere el hombre desde que &3 nifo.'®

Un Fsicdlogo estadounidense Stanley-Hall expuso la teoria del
juego como resurgimiento de tendencias atavicas''! quien considera
como rasgos curacterisaticos del Juego el ser tradicional =
imaginativeo aungue para Hall estas tendencias atavicas se

originan por un procesuy biologico. Como la presente 1nvestiqacioen

se desarrolla bajo una perspectiva sociologica, esta teoria se
acepta so0la considerando al jueas come  un medio  en donde e
pueden heredar ciertas costumbres ancestrales utilaizando el

lenguaje y/o la ensefancta-aprenditajle.

De los anteriores 1nvestigadores se encuentra el origen del Juego
Y Que en tanto que son explicaciones de tipo bioldgica y que para
los fines de esta investigacion mno son de gran relevancia.

Entere las teorias qQue hablan sobre la funcion del Juego se
encuentra a kKarl Gross quien ve en €1 "un ejercicio preparatorio
de la vida seria" 2

snitier,
i

Lo esuzacisn satetica
emnone 1s stests

12 Jeanne Banvet, K1 nife v sus Juswsl



Shae s e

un psicdlogo Llamado Chateau, dice que la actividad ladica

contribuye @ educar proporcianando las bases necesar ias para
insertarse en la soctedad™. Ambas teorias dan al Jueao un
caracter educataivo y se refiaeren particularmente al Juego del

Nnido quien es el que va a iniciar su proceso de aprendizaje para

poder participar con los Que inteqgran la sociedad. El juego es un
escenaria en donde el Nixo pueds experinentar =) imitar las

actividades de sSUs Mmayores Yy que cuandao ellos sean adultos se

conviertan en actividades serias y obligatorias.

Retomandao los conceptos sefalados por los investigadores Y por

las diferentes teorias se obserwvan similitudes que desembocan en

la presicién de carateristicas

inherentes al juego y que se
abordan a continuacion. Una de ellas es su libertad: su
importancia radica en que ¢! juego no se desarrolla bajo presidan
alguna, Nn: existen reglamentos AjJenos o externos a el, s0lo

existen aquellos gque 1os mismos lugadores acuerdan por cansensos

esta libertad del  Juego le permite al Homo Ludens el ramper con

coédigos, leyes o reglamentos Que normatizan 1a vida cotidiana,
esto da la posibilidad al hambre de i1nventar un mundo en dande
puede satisfacer sus 1deas, sus 1lusiones y fantasias que el
munda real no le permite tlevar & cabo. Cuando s inicia el

desarrollo de un Jjuego sS¢& crea la posibilidad de pertenscer a un

mundo fantasioso, pero gue se desarrollo paralelamente al mundo

real.

al nine on




Otra de las caracteristicas del juego s su gratuidad es decirt,

Que en su esencia 21 uso de dinero o de obietos materiales na son
necesarios para gque se ponga en accidn el Homo Ludens. Ademas de
ser aratuito no se realiza en virtud de una necesidad fisica o
maral, se desarrolla al margen de un procesco Que busque la
pPraductividad @ la satisfaccion directa de

macteriales. E1

neces:dades

Homo Ludens no persigue objetivos comprobables, 1o

wnico aue tiene como obletivo es la satisfaccion de sus ideas, de

Qozar. de lograr wn abandono que puede provocar un entasis

ingdividual o grupal. SEequUN QUi 1 Enes participen
momento ludico.

o compartan el

El tiempo v el espacio son dos elementos que forman otra de las
caracteristicas del Juego, es decir que este wltimo

dentro de determinado l:imite de tiempao v de espacio.

Sse ejecuta
El Homo Ludens se intercala en el proceso saci1a8l1 cotidiano como
una actividad temporal que se aparta segun el lugar
decidce desarrollar y en un periodo

en donde se
de duracion gue se desee. El
Homa Ludens disfruta de diversidon vy de satisfaccion goraue el
mismo participa en el desarrollo del Juego: el caracter

pProporciana la capacidad de i1nventar., de

ludaico
construxr, de safar
mediante 1a accion. el hombre puede incidir en el arden del juego
segun el senti1do que se quiera dar . este caracter libre v
desinteresado del juego. s lo que lo diferencaia del deporte.

oa






Algunas de las caracteristicas del Homo Ludens han cambiado vy el

cardcter del juego se ha convertido en deportes; este Gltimo tiene
elementos propios como su cardcter antitetico y agomal que dan un

nuevo sentido al Jjuwego. ya que en la competencia entre los

Jugadores aparece la tensi1on sobre lo que sera el resultado.
ubtcandose el juego en dos pardametros,., se gana o se pierde. En el
el que se desarrolla el deporte aparece un

lapso de tiempo en
es decir la incertidumbre de los

nuevo elemento el azar
la fuerza carporal © habilidad no le son
este caso lo

Jjugadores en donde
peara garantizar su triunfo. porgue en
resultarr ganador . esto provoca que los

deporte ya no se llamen jugadores sino que se

suficientes
importante s
participantes en el
convierten en competidores.

El ganador se adiudica la virtud de ganatr. que muchas veces va
los demas de las facultades qQue posee a

competidares deben tener etica

del reconocimienta ante

la recompensa material. Ahora los

@n este caso. ya que este le obliga a cumplir con reglas

temporales pero i sale de ellas aparece 1a trampa gque la excluye

del Jjuego. El depoarte requlere que &1 competidor se especialice.
muchas veces lo lleva hacer un profesiocnistas ademas de la
aparicion de los objetus materiales que se tornan necesarias para
poder desempefdar @1 departe. El tiempo en 21 que se desarrolla

este altaimo se ve lamitado, va Gue a menar tiempo Yy mayor

puntuacidn, mavor sera el triunfo del competidor
la aparicion de elementos matematicos, del

al referirme a

la puntuacion menciono
record gue se mide en tiempo con respecto a la superacion de
obstaculos. En el adeporte el proceso que se da entre los

participantes de este se basa en una competicidn. rompiendo can

las caracteristicas esenciales del Juego y en particular de la
actitud del Homo Ludens. 1 jueqo en si tiene un alta caracter
ludico,. Rpero cuando este se formaliza se torna serilio ©

invariable.




Regresando a las caracteristicas esenciales del Homo Ludens estas
producen efectous a nivel individual v social. en el primero el
sentido de libertad con gue cuenta el Homo Ludens hace que cambie
las 1deas existentes de su época. Su imaginacion le permite jugar
con las formas.

los espacios, los colores, los materi1ales, en
general con los recursos que posee. Far lo anterior el hambre
puede jJugar con el

lenguajde.

creandon nuevas formas de
en la Literatura, en

expresion
la Foesia...

etc.. dando

la oportunidad de
e vigta, tal ve

adoptar nuevos puntos desconacida para su

época.
El hombre que Juega con las formas y los espacios. ha creado las

Artes (Arguiltectura, Masica y demas) creando

FEscultura, FPintura,
obras maravillosas que asombramn por
Todas

swu bellieza al Geénero Humano.

Homo Ludens tha
orden comin de aQuella cotidianidad en

las combilnacilones

posibles que &1
han nacido del

realizacda.

1la mie sea
este afan de creac1on de descubrir y de satisfacer
ideales ha dado

encuentra,

Sus
pie a diversas

corrientes artisticas
el Cubisma,

el Expresionismo etc.
El tHomo Ludgens no solo ha buscado

tambien en las

como el
Romanticismo,

su expresicon en las
Ciencias, el espiritu
llevado a dar una

Artes si1no
ludico del hombre lo
de su existencia asa
su deseo de satisfacerse
se ha desarrollado en
Oscurantismo nasta

ha
explicacion

como descubrair
su aspecto i1nterno, intelectualmente. Su
diferentes etapas pasando del
llegar a nuestra

siempre a traves del

conocimiento

epoca Cientifica v
Tecrnolsaica pero

Juego de las formas.

primero bajo &1 Conocimiento Empirico ¥y luego por

el Conocimiento
Cientifico.
Los alcances del Homo Ludens lleqan al
menrnciona Johan huizinga

saqgrado. la

plano reliadiaso como lo
las rituales, las ceremonias, lo
activaidad Que se desarraoalla paralela a lo cotidiano,
la entrega des las participantes a lo sagrado, lo vuelve

omisidn del tiempo v del

equiparable a un jueqo infantil (la

espacio real correspondg a ambos) .



Retomanda los & lementos anteriores se puede precisar que el
hombire inicira iuvganda su investinarian del mundo aue le rodea,
con esto comienza un movimiento constante,

un ir y venir en su
vida cotidianasg proponiendo

cambios. enlazando conocimientos
generadas & partir de SU Juego qQque se encuentra fuera de todo
determinismo ePcomnamico y moral pero no fuera de lo social,

va que
de ahi se

retroalimenta su conocimento.

El1 hombre Que cuenta con las caracteristicas de la iniciativa

le da el actceso al conocimiento
eso de asociacion hacia los
que compartan la misma farma de

individual, es 1a qQue que
comprende un pro

demas, con agquellos

ser, de pensar y de ver la misma
perspectiva del mundo aceptando nuevas ideas, conociendo a otraos
que comparten la misma sociedad, en general se inicia un proceso
aue pusde incidir en el
modificacion de pautas de

de socializaciaond's

orden comdin., en la
comportamiento o bienm llegar a un
consenso. Como se pueds observar agquella idea que considerata al
Homo Ludens como algo 1ntrascendente para €1 1ndividuo y para la
sociedad, =1 rula, - que al Jugar

(caracteristica Que es
inherente al hombre desde que

nace), tiene la misma posibilidad
mismo y a los demas.

de descubrirse progresivamente asi




B) LA ACTIVIDAD LUDICA Y 8U FUNCION SOCIALIZANTE

La actividad lddica es aquella que desarrolla «1 hombre o los
animales al jugar, en el primero puede tomar diferentes formas de
expresion, sea artistica, creativa u otras en €1 segundo caso 1a
Unica forma de expresi16n es €1 Juego Fisico.

La actividad Iuidica se puede desarrollar en forma individual v

grupal, en ambas produce satisfaccion manifestando las
capacidades fisicas mas variadas en donde se revelan
conatantemente formas dea sers en un primer momento desde que &1
hombre es nido Provoca entusliasmo el hecho de Peroducir ruidoo vy
movimientos. en lo grupal aparecen elementos como la asuciacion.
cooperacidn. azar, sarpresa v la convivencia de la familia vy 1los
amiqgos. En el desarrollo de esta investigacian, considero

especificamente aquella actividad ludica que se expresa en el
Juego infFantil, debido a que es este nivel en donde se encuentran
con mayor claridad las caracteristicas esenciales del Hamao
Ludens. citadas en el capitulo anterior.

El juego es una caracteristica innata en el hombre que inicia
desde que el ni1fo comienza a Jugar con su Propio cuerpo. 1o
explora y descubre las sensacirones tactiles. auditivas y verbales
que repraduce cuando imita aquello que escucha y observa todo
este proceso #s inconciente en el Nifdo. pero Se canvierte en

aprendizaje del mundo externo y real.

Fosteriormente el Nnifo comienca a establecer relaciones mas
estrechas con Sus padres. ern praimer lugar pPargue el los son
guienes dotan de alimento, atencion y carifio. en segundo lugar.
ellos imncian el Juego Con suts hijos., el cual consiste en el

balanceo del cuerpo. gestos. cosquillas y demas.

Mas tarde hacen su aparicion los juguetes con las que 21 nifo
inicia el contacto con lua objetos materiales, el juego se va
ampliando vy se coRvierte en un proceso de ensefanza y aprendizaje
par medio de la observacion y la asimilacion: ademas el juego se
transforma en un medio gque utiliza el mM1fdo para expresar la forma

en que capta la vida cotidiana.



actitud vy el comportamiento de los adultos para

Este observa la
adopta el papel social con

trasladarlos & sus juegos en donde el

el cual se identifica y que en el fFuturo tendra que asumir.
une de los elementos

se

sefala
ladica (la relacidén que
en la primera

parrafo anterior se

En el
actividaa

sOcializadores de la
padres e hijos) ., que
implicito otro elemento y es su
el nifo aprends a jugar

aparecs

establece entre
infancia pera que lleva
L.a mayoria de las veces
esta fForma muchos
transmitidos

caracter
tradicional. 1o
que le ensefan sus

Juegas fueron

padres. de
poe el

generacion a otra vy

heradados de  una
lenguaje.

La participacion de los padres
en el juego es muy activa en —

pOarque que su in
la ela-

este caso.
tervencidén aparece con
boracidn de los objetos para
desarrollo del

Jugar. hasta el
mismo.
Otro elemento

para gue este se desarrolle debe ser
Con lo anterior

el Juego es el lenguaie, ya gque

claro y una sola lengua para
proceso de

socializTador en

apsrece e!
reglas gramaticales,

otras; como el

Quienes estan Jugando.
caso de las palabras.
sefias v
se trasmiten habitos v

aprendizaje. en este
de coddigos de lenguaje verbales, gestos,
se desarrolla entre padres e hijos.
las que se rige la vida familiar, es
lineamientos fFamiliares.

Juego

costumbres por decir el m1fo
imita en su JURgo A SUS Mayores
contradicciones vy bajo un solo punto de
E£1 papel de la familia como 1nstitucion
particular importancia ya que es la primera
basicas de la personalidad de un sujeto
la familia es el

pasa a otras

los sin
vista.

socializadora es de
en donde se
configuran las pautas en
un todo, el aprenditaje
cuenta

Que se de dentro de
primero con el que el nifao v de ahi
organizaciones y procesos de socializacidn mds amplios.
que &1 nifo ha establecido en su
y por el mismo

El1 procesp social izador familia
a traves de la actividad lddica,
medio se relaciona con otros grupos sociales.

sale de esta

o
)



Nnifo establece Ffuera de la familia cuenta con los
con e)l ambiente familiar: el lenguale
sin embargo se amplia. Al

El juego que e)
elemaentos que cotnciden
la tradicidn siguen siendo los mismos

convivir con otros nNifos se entra en contacto can diferentes

habitos., costumbres y caracteres. El resultado es que el proceso
de socializacion es mas amplio: cada ni1dao se encuentra sujeto a
di-ferentes esntilos de vida. por lo tanto su asimilacian v

concepcion de la wvida es distinta a los demas cuando el nifo

Juega con otros es en ownde manifiesta estas diferencias en s
farma de relacionarse, de comunlcarse, €N Ssus puntos de wvista y
al AsSumir su rapel en el Juego va que muchas

representacion de roles sociales que los nifos

ocasiones eate

requiere de la
desempean segun lo aprendide de su familia.

MUCHOS JUGUEYES FPERO...
eAHomA coN QUEN Jueso?

Cuando en la actividad ladica aparecen diversidad de
pensamientos, se vuelve necesarioc

importante

compartamientos, actitudes y
que entre l1os jugadores exi1sta un cansenso (elemento

de la socialicacian gue propicia el entendimiento entre los

actores sociales) inclusive para i1niciar cualquier Juego. es

necesario llegar a un acuerdo entre los participantes.



Una vez que se ha mencionado al Juego caomo medio de expresican
utilizado por el nifo para manifestarse. se transforma en proaceso
de aprendizalse reciprocao. Esta reciprocidad del bjuego aparece
cuando el nifdo representa situaciones que le atormentan y que en
realidad No puede expresar i solucionar, pero que puede abtener
soluciones que tal vezr pueda trasladar a la realidad.



1I JUEGOS Y JUGUETE

Como se planteo en el capitulo anterior la importancia de la

actividad ladica como farma de expresioan, desarrallo v e
evolucian del hombre v al hablar del juego infantil nos remite
no solo a los uegos colectivos entre los MISMOs nifos. s1n0
tambien aguellos obletos con lo9s que el Nifo se entretiene Y
los involucra @n  su juego llamados juguetes. Los juguetes san
un medio para Que el N1do domine vy controle algunos aspectos de
SL medio ambiente permitienddole Crear @t ron mundas
imaginarios: diversus especlalilatas establecen quce -ademas de
divertier a1l nidao Jdeben contraibiuls a dosarrollar sus hatitl i dades
intelectuales y Manual;es al 1gual que su  creatividad
autocuidado. La A gueclog:e ha tr atado de hacar una historia e
el Jjuguste siendo practicamente imposible va que los primeros

juegos que e1 hombre uti1lize se elaboraban a base de materialoo
naturales y sin formas precisas. en donde se pierde la division
entre los juguetes pramitivoes v los objetos de uso domest ico ¥

de caza: pasando & Otr as epocas y culturas como la griegea y la

romana se han encont rada diverswus ohrsetoas quie  se creen gue
fueron juguetes v que son reprecsentacion de Figuras humanas y
objetos en minltatura de esa epaca.'?

LOoSs antecedantas doe 106 Juguet @6 en Mex1co <@ remontan A la
epaca prehispAnica e gondes 109 Juguetes s guedan s oun lada oy
o1 SUSGO Loaba 31 el S mportanc1a ya que s 1© veira womo wuna
activadad 1 teieal s 1. frar ti1cipacion de los grupos A
important e chaon o 1y gitegratian lgs de los dilseos pueblow o

carn aquinllos qe ©an capturados en la guerra. y tenian  comd
abjetivo v el Jueqo a1 proplclar gque las estaciones si1guieran
SU Ccurso caiclico Yy vitar la esztincion del orden cosmico y de

la humanidacd.'*

13 Revieta 4al Concuatder Moe 201, agmets 1

mentce, sees 38-a3
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La historia de el Jjuguete se encuentra en forma imprecisa
ha evolucionado en sUs

el Jugquete

cultura, con sus costunbres.

cuales

realidad vy Por

nace de

tomadao gean

una relacion reciproca

tanto de ur

farmas y
objetivo, hasta llegar a la

importancia

proceso evolutivo

(Ver cuadro anexo Nam.1)

materiales asi
va que refleja
habitos y normas que muchas de las
entre el

como en

epoca moderna al siglo XX en donde

Jueqo v

que presenta
cambios en sus formas y en sus materiales pero gque mantiene sus
particularidades,

JUGUETES DE DIFERENTES EBTADOS8 DE LA REPUBLICA MEXICANA
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Uno de laos objetivas primordiales gue se adjudica al juguete es
el antretener vy divertir al nifdo y a medida que eate crece
debe contribuir a %U socializacion. El juguete No es sd6lo un
objeto con lo que el nido Jueqga este se constituye en wun
objeto con valor sentimental. pedagogilco, social...etc. ademas
de toda su carga de materialidad que le precede. De esta farma
el juguete €5 un medio que utiliza el adulto para que los nifos
aprendar y asimilen su futuro., porqQue cada juguete aque existe
desarrolla ciertas aptitudes ya que tienen diferente dindmica
de uso.

La vida del jugquete es tempaoral v efimera aungque al referirnas
al jueqo este es constante y permanente; pero el juguete tiene
racdn de caracterizarse de esta forma en la medida en Quee
permite crearse, transformarse, que se puede variar en cuanto
se pone a prueba la imaginacion del nifo. dandole al juaguete no
s0l0o uUNn UsO SiNo diversas posibilidades.

FPara emperzar @l juguete es el primer objeto con el que el nifo

establece su primera relaci0n con 1o material: el primer

Juguete del N1fo s suU Propilo cuerpo poergue 1o explara a traves
de el tacto. el monido, o1l olfato. encontrando una aran
satisfaccion al hacerlo va que 1mplica el autoconacimiento y el
asimilar lo mis inmediato: posteriormente aparecen los objetos
con los que Jjuega iniciandose una nueva relacion entre el nifo
v sus Juguetes, dentro de un medio Ffamjiliar.

Entonces se puede hablar de el praimer contacto que el nifo

tiene con &1 munda exterior. ya que los juguetes son copilas
fieles del mundo de los adultos iniciandose un proceso de
simulacion Yy capia de la vida cotidiana de los mayares al

alcance de los nifas, dandoles la posibilidad de 1mitar antes
de participar directamente en la vida adulta. Gracias a esta

imitacion el miAa tiene la posibilidad de participar en lo
cotidiano del mundo de los mayores S1N consecuencia social
inmediata. Al Juguete se le ha caonsiderado tambien como un
aobjeto que refleja relaciones de soledad, vea Que puede

reemplazar en cierta medida la presencia del otro.
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2a

Baic esta misma idea

el objeto adquiere wun
individual ismo

sentido des
de colaborar con
a traves de el juego. De esta
ralaciones familiares y de
esfera ludica ante la falta
Yy los demds.

va que no tieme la necesidad
otros para crear forma las
amigos se va empobreciendo en la
de poder establecerse entre el nilo

Es a traves de @1 juguete

como se establece un
los adultos y los

vinculo entre
nifdos en una relacion lddica; porque el
simbola de una carga afectiva

vya que el adulto muchas veces

estableciéndose un sentimienta en
generacionales muy

Juguete tambien es que =se
establece entre ambos. regala al
nido un juguete, das etapas
valor sentimental que
extiende mas alla de

distintas. Fero este
contiene un Juguete se la relacian de
simo gue tambien sirve de
Mmismos M1fos.
valor sentimental gque

regalo com los adultos,

intercambio vy
regalo entre los obsiervando wna
implica para un
SUE Juguetes. Caomo S

integracion y

extensitin de el
NniXRo regalar o compartir
puede ver el juguete es un
refleio de una
actividad que (=1

medio de

realidad que son soportes de wuna
de gran trascendencia para el desarrollo de
el hombre gque e¢s el juego.

El juguete es un medio de aprendizaje para el nifo. como se ha
mencionado es reflejo de

la vida de los adultos y que se

desarrolla en primer lugar dentero de una relacion familiar.
airve de integracidn. aprendicaje as como de los
condicionamientas (=12 los roles sociales par edad v par
diferencia de sexo segun sea el caso, va que apartir de ese

momento se representaran

los papeles que el hombre occupe en la
saciedad mas tarde.

Dtro elemento que hay que ubservar es gue el juguete no deja de
el nifo tiens v
provenir de la
al nifo su libertad de eleqgir.

ser una condicionante que

que pasa
desapercibido. pero al

realidad exterior limita



Una de las caracteristicas de el Juguete es que revela
constantemente formas, sonidos, sensaciones tdctiles,
propiedades que nos llevanmn a conocer diferentes experiencias y
etapas de conpcimiento a traves de el juego.

Por otra parte es un obijeto en donde el nifo proyecta su
imaginacion y lo puede desviar en una forma diferenmnte a la cual
se cred; dando oportunidad a crear sus propias historias y sus
desenlaces de sus juegos.

La aparicion de lose Juguetes marca una estratificacion social
de low nifow que los usan, en primer- lugar esta diferencia se
observa & partir de los materiales con los que eustén hechos y
que a su ve: depende muchas veces de la ubicacidn geografica y
temporal de la zona en donde se vive. Después una nueva
division aparece entre los nifos del campo y los de la ciudad.
estos wltimos confrontados a necesidades mas dificiles de
satisfacer ante aquellos adelantos tecnoldgicos cada vesx mas
sofisticados: vy por ultimo la estratificacicn a Partir de la
situacion ecomnomica en la cual se encuentra el nifo ya que de
es0 dependera el tipo de juguetes Que puede tener acceso.

Ahora bien Jlque es un buen Juguete? sin Que ello implique que

sea material. @& caro este debe dar al nifoco la posibilidad des
elegir v transformar. debe permitir cierto aprendizaje der
actitudes que na se encuentran tan facilmente a su alrededar.
De forma inconsciente la relacion que se establece entre 1

nif&o Yy su Jugquete es confidencial porgue es la extensidn de su
persona y muchas veces se establece mediante un didlogo entre
ambos ( @l hablar de el juguete es remitirnos a 1a totalidad
cultural., ideaologica y tecnolegica en la cual se desarrolla.?
El Jjuguete nos lleva & pensar en los nNifos. ya Qque no se
desarrolla sin la existencia de ellas, N verdadero juguete Nno
esta alslado., se encuentra en un grupo social muy extenso vy
diverso que s0n los NifRoS. mi1smos que pusden covertir el
Juguete en un objeta colectivo, dando pie a la formacidn de
sociedades infantiles que tienen un papel fundamental en la
permanencia 0 temporalidad de los juegos © juguetes.
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Este Qrupo social integrado par nifios se rige por reglamentos vy

estructuras internas en donde la coaccidn que existe entre
ellos no s da par forma imperativa, sino  en completa
libertad, basando su unioén en costumbres v
acatadas por los que la integran. A traves

socliedades infantiles como los llama Paulin,
elemento la propiedad de el juguete,

nifos, el poseer

tradiciones
de estos grupaos o
aparece un nuevo
que ahora ante un Qrupo de
cierto juguete implica el dominio o poder ante

low Qgue no lo poseen o bien se puede intercambiar en el
interior del grupo. adijudicandole al Juguete un valor que se
mide dJdentro del misme grupo gue pPuede clasificarse pPor au
rareza. eficacia, el funcionamiento... etc, y por consenso se

decide si un Juguete sigue en su categoria de privado o

ser colectivo.

pasa a

Aparece con €1 juguete el sentido de propiedad por lo tanto de

una competencia soctal en donda el nifo participa con su

Juguete ya que es el dnico obieto que €1 posee vy sobre el cual

tiene dominio (en cuanto su posesion). De esta forma el nifo

conace el sentido de propiredad desde la 1nfancia, iniciandaose
una competencia por la adguicision de nuevos Jjuguetes v Si esto

aumenta en cantidad se continua la competencia de laos »nifios

en
la esfera de el Jjuego: entonces podemos hablar de propiedad
infantil y de cilerto status SOCLOSCcoNomico que aparece en

agquellas sociedades capitalistas
Las caracteristicas antes menclonadas corresponden a los

Juguetes que tntervienen en la actividad luddica del nidfo vy Que

bien no son imprescaindibles para que se pueda Jjugar, pero

debido al desarrollo que ha alcanzado la industria juguetera.
dentro de un modo economico predominantemente capitalista trae
como consecuencla Que el Juguete se cons idere un objeto
imprescaindible para que se pueda Jjugar. :

ha=]




El gran auge de la industria juqgquetera asi como la importancia

que tienen los Jjuguetes en los daltimos tiempos lleva hacer una
clasilificaciacon de los Juguetes por ejemplo: por su funcion gue
pueden ser. recreativos (desarrollan el sistema moteriz, el
concepta de cuerpo v del conocimiento social), educativi

(Despierta la creatividad. habilidad. i1maginacidn, capacidad de
concentracicn. el desarrollo de conceptos y la memorial ...etc.
Fara concluir se observa gue hay Jjuguetes de todas las epocas v

de todos los paises. tambien l1os bhay que se acaplan me o o

ciertas formas de wvida, a cilertos medions sociales Yy @ ciertas

epocas del afo y en caonsecuencia el juguete tiene un  papel
sacializador on la responsabilidad de formar ci1erta faorma der
vida Y que fnos remite por moadia del Juguete a la totalicdaa

cultural, ideoldgica y tecnologica en la cual se desarrolla.

=9



Ay JUEGDS COLECTIVOS Y JUGUETES ARTESANALES
Un Juguete artaeasanal es considerado aguel que se fFabrica en
forma manual, utilizando materiales de facil adquisicion cama
al barro, la madera el aluminia...etc. Su fabricacion es en
pequefas cantidades que bilen son elaboradas por wuna sola
persona de princiPlo a fin o por grupos reducidos de artesanos
Que utilizan herramientas rudimentarias para producirlos. Estos
Juguetes se consideran menos condicionantes va Qque dan mas
posibilidades para utilirarse de diversas formas para jugar e
inclusive se puede participar desde su proceso de elaboracidn.

Son favorables para el desarrollo de la imaginacion y para la

expresion de cierta libertad y con un gran margen de
creatividad que le es concedido al nifos estos Juguetes
reflejan un mundo sobre 2l cual el nid&o tiene concaiencia e
influencia dentro del cual se desarrolla y actaa mediante la

cancepcidn y la construccian de su Jjuguete.

La actividad ludica se encuentra en la mayoria de los casos
desde que se 1micia la busqueda del material para la
elaboracion de los juguetes., muchas veces va se tiene la
historia antes de la utilizacion del mismoa, Sin que se qQuiera

decir que la posibilidad de cambio de funcion del objeto este

presente. En el proceso productivo de este Jjuguete artesanal
existe una continuidad entre el espacio—tiempo Que ocupa el
Juego v el de la fabricacion del Juguete. a diferencia del

Juguete 1ndustrial que existe una discontinuidad entre el
momento de adquirirlo yv el tiempo-espacio en que se juega. Fero
este Juguete artesanal no tiene razon de ser en el
1ndividualismo, S10o0 que es mas completo cuando = desarrolla
dentro de win grupo bien estructurado de jugadores que se
conforma en solidas sociedades infantiles que se organizan
basicamente por sus costumbres de jJuego © de la misma comunidad
qQque muchas veces sSon heredados de generacidon en generacion. 1
decir de padres a hijos y Que dependen del lugar donde so

desarrolle. ya que cada comunidad tiene sus particularidades.



Este tipo de organizaciones infantiles es indispensable para el
usoa v permanencia de los Jjuguetes tradicionales PO Que es
dentro de ellas donde se conservan de una.generacidn a otra por
medio de la tradicion oral las formas de Jjugar ya sea con un
Juguete o con algun tipo de Jueqgo colectivoa se manifiesta en el
uso de tonadillas a rondas infantiles que se han mantenido vy
que ahora se encuentran en peligrao de desaparecer, ya que en
los Gltimos afos se ve i1nmerso ante un constante desarrollo
tecnolagico que le presenta otras opciones de Juego.

Robert Jaulin' maneja el coancepto de La Ley de Retencion que
hace del juguete artesanal un objeto historico. que paosee gran
inercia frente a 10s cambios y cApaz de conservar caostumbres de
tipo secular hacil1endase patente graclas a las sociedades
infantiles Citadas anteriarmentes pero este conservatismo de
los Juguetes refleJa una concepclon del mundo que muchos llaman

arcalca pero que se rwelaciona con lo sagrade y lo religiose gue

es el juego. Lste ti1po de organtztaciones infantiles sSe oponen
al grupo de los adultos productores de Juguetes industriales o
masivos y en el transcurso de Sus Jjucgos Mo se centran sus
actividades en los objetas para  Jugar prescindiendo  muchas

veces de ellos.

Como s« ha mencionadao que el juguete no se Prede camprender
fuera de el cantexto cultural, economico v social de
determinrnada sociedad se observa gue el juguete tradicional nos
refleja practicas. tecnicas, costumbres v formas de
arganiz-ac:16n para producitlaos de una farma de vida pasada.
Estos Jjuguetes tambilén se caracteriran por su temporalidad qQue
tambien carresponde a una costumnbre colectiva y geografica., va
que muchos de los Juegos s60lo se desarrollan en caierta epoca

del afo sequn el clima gue predomina.

17 Jusges v Jusuetes, Ramert Jeulin, Ke. Eiuie AN, Neuica, L%6I, 320 mage
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Una de las modalidades con que cuentan estas sociedades
infantiles son sus reglamentos internos que se rigen por leves
consuetudinarias. sin imperativos pero que se regula posr el
comportamientu vy decismsi1dn de sus integrantes.

Recordando a Huizinga el funcionamiento de estas sociedades

infantiles es an donde se evidencia con mayor claridad el
sentido ritual y sagrado que el Historiadoer maneja en  su
teoria, ya que es en este tipo de organizaciones en donde

aparece €] espacio dedicado al rito, el tiempo qQue se escapa de
la vida ordinaria, la participacilon y €1 asumir los papeles de
cada uno de los integrantes que en este caso son los nifos.

Como se puede observar &1 Juguete Nno es un objeto aislado, sino
que sirve de sustento para formar el caracter del nifo, factor
que influye en el desarrollo de su personalidad vy 1la evolucidn
del juguete determina las actitudes, comportamientos vy habitos
que a fines del siglo XX se han i1ncertado en l1a actividad
ludica que para muchos este proceso pasa inadvertido pero que

me patentiza en el desarrollo del nifo de esta generacion.



B
Al hablar de el
sino que se debe
cultural Y

determinada en

forma el Juquete
la exaltacion de
desarrallo de 1la
elemento

juguete cambia

camo

donde el juguete debe sar
una totalidad y no s06lo como la

primordial  y

totalmente por

EL JUEGD Y EL JUGUETE TECNIFICADO EL. VIDEO--JUEGO.

juguete no es abordarlo de
estudiar bajo un
del

una fForma aislada.

contexto econdmico, social v

refleio desarrolla de wna saciedad

estudiado en cuanto a

exlstencia de obietos. De esta
es el refle)lo de un proyecto tecnoldgrco y de
mecanismos y tecnicas que expresan el nivel de
sociedad en donde la industrializacién e el

en consecuencia el valor ladico del

que se Conviarte en un asunto
econdmico Y de un sector industerial del pais. desde este
momento 1a concepcidn v funcion cdel Juguete se cambia
totalmente.

Para entender el contenido de el Juguete

tecnificado o como

atros lo llaman el Juguets industrial es necesario pensar en
las sociedades en donde las relaciones socidles entre losa
hombres s encuentra mediatizada por obietos cde cualgurer
indole. La apar1cion  de

industrialirzadas

la impoartante

la tecnologaa en las sociliedades

tr-ae como consecusncia el consumismo en donde

es adguirir los obiletos Qque pProvoquen mayoar
comodidad para la vida diraria. Todos estos adelantos
tecnolodgicos han 1legado @ la activicad ludica del hombre
transformandola en un concepto equivocado de el Juego. ya que

este plierde sus caracteristicas

la creatividad.
personas que le
Jjuegue,
se ve superada
Funcidn distinta
El mismo sistema
crea el concepto
el gque reproduce
desarrollo de la
donde este mismo

de cualguier

la

claro hay que observar

tipo de material

basicas (como son la gratuidad,

imaginaci1on ...etc.?

solo fin

al ser producido por

dan wun al objeto para que el mni1Ra

que muchas veces esta tecnologaia

cuando el nifo utiliza su Jugquete con otra

a la que fus creado.
e

produccion indusnterializado

de Juguete basado

y mercantilista

en que este 25 mas hermoso.

con

mas perfeccion la vida real y evidencia el
tecnnlogia y por consiguiente de el hombre en
we ve suplantado por una maguina o un objeto

producaido en serie.
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La evolucion que presenta el Juguete a lo largo del tiempo &n
las diferentes s0cCiecdades noa lleva & wun nivel en donde el
plastico vy aguellos materiales sinteticos hacen su aparicion en
la vida dial n1

o Y no so0lu esto; sino que en los altinos arios

el gran avge de la electronica ha revoluciaonado en fForma
sorprendente 1a esfera ladica de) hambre. For tteal motivo 1
industria del juguete empiera ha reestructurar el contenido v
los matweriales de los mismos. agsi coma s politica de ventas,
s0 Organl1Tac1on, s distribucion...etc. Ante este Panoramna
recordanda a Fotee o Faulin quien llamaba "*las caminos det
vacio, en docsie el individun es ncesantomente deshordado por
el mEdIo  amblente puesto gue sus posibilidades esimbalicas
culturales- vy a veces incluso las biologicas— de reaccion y
adaptacion son mas lentas que las carreras de los objetos. en
donde la vida cotidiana Nno consiste entonces ya en 1inventar
relaciones libremente, sing  on  hacer frente a objetos, vy

relaciones que se nos imponen deliberadamente. ‘s
Lo anterior es aplicable a la situacion que vive el nifo de hoy
con sus juguetes ya gue se enfrenta  a nuevas culturas  nuevas

+ormas, vy Quer muchan veces &1 niho hace uso de estos nuevos

Juegos que no le 1denttfican con su cultura coma es el caso de
el video- juego. Al referirnos a la tecnologia es necesaria
hablar de [EH] pPapel gue ocupa el adulto en sU desarrocllo
especi Ficammnte en ol casa del jugueta.

Se pusde decir que todas los adelantos que el hombre hace en la
Ciencia v la tecnologra encuentran wun campo anico de s
exibicion €en el Juguerte ©en donde el adulto refleia sSus
Fantasias creando Muevos abIELOS para Jugar.

A diferencia de los Juguetes tradicionales con los Juguetes

tecnoldgicos s transforma el vinculo luadico qQue existe entre
el adulto y ! nifo., no con osto quiero decir que la relacion

entre ambos NO COMtilNue? SN0 Que Su relacion es mas déetiil v

podria deci1r superflua., desde la produccidn de w1l Jugu

tecnificada la relacion adulto-nidfo sufre de grandes camblos.
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Este tipo de Juguete es creado por los adultos para los
Ssiendo muy compleja su produccion
por

ni1fos,
vy muy dificil de

comprender
tiensn

relacisén alguna ni
la farma en como se elaboran,
separacién nifo—adulto
industrializado aque se

diversion comun la

los propios nifios ya que no

con
los materiales ni

de esta manera
se da una a raiz del mismo proceso
que antes era

Juyguete ahora

lleva acabo, por 1o wna
produccion del
industrializado gue

relacion que

el procesa
de

se divide por
lo lleva a cabo. La nueva faraa
se establece

Mmediante una observacion gue
que realiza el

adulto e

entre el adulto vy el nifo es
hacae 21 adulto de las
NifRo que son muchas vecess
terioriza v oda forma
el adulto es

necesidad,

actividades
1maginativas y gue

@l
en un npueva Juguete. por

1o tanto
Que concibe Y

wurn observador que crea wna

imaginaria

tranaefiriendo la praveccion del nifo en
un nuevaoe pProduccidn de el

gentes que el
v Que los han fabricado andnimameante,
que s

Juguete. E1
Se

proceso de SJuguete
tecnificadn lieva a cabo por usuario no conoce

se producen asi

Juguetes
relacionan con

Situaciaones que
de las Qque

no sape nada.
Juguetes tienen

le son ajenas al mifo v
For muy

techo de

diversos que sean los

estar en la confluencia
la creaci1on que si bien es cada vez
una sola persona. sigue siendo el
Gtnica entre v Aquel

Ut ver

en comun el

dos universos: e1 de

obra de

de
menos
lugar de una
a quien

relacion
se dirigen en

los creadores
singularidads

sl
1 otro

Y=Y o5 el de los medias de
produccion Y e difusi1on

forjades y asumidos par
Tambiean

en rapida evolucion tecnoldgica,
unas empresas.
se puede hablar

de otro tipo
nifo v su Juguete

de separacion entre el
vy @s el guse se refiere 8 los materiales con
que se elaboran los juguetes tecnificados. va gue se enfrentan
fFuera de su pueda producairlos. E1

1nmerso en
sociedad industeial

las empresas

alcance para gue este mismo
Juguete tecnificado se e@ncuentra

una competitividad
caracteriatica contemparanea,
productoras se
condiciones del crecimiento.
es muy amplio

de la
donde constantemente
adaptar

en
A las nuevas
Juguetero que

tienen que

en el sector
v en donde la comercializacion debe

sujetar a las condiciones del mercado mundial.
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Da esta Fforma &1 nifio se excluye totalmente desde la concepcidn
v fabricacion del juguete tecnificada. ya que no participa en
finguno der estos momentos. Ante esta nueva cancepcian
industrializada del Juguete se exhibe ante &1 nifo un objeta vea
terminada que se produce segun normas masivas de fabricacion
industrial., extendida por tecnicas de difusidn y dirigizda a una
aglomeracidan de 1ndividuos en edad infamtil.

Otro de los elementos que s@ ha transformado de forma evidente

es la cultuea 1nfantil que Se encontraba en los Juegos
tradicionales, can ©] Juguate industrializado el
distanciamiento eso Ceada ves mas grande entre el NifHO de 1ea

ciudad v el del campo. La difermncia  del tipo de  Juguetes

mas prafunda. para l1as Fos de la ciudad los materiales o
qQue estan conformados Sus Juguetes va Nno estan a4 su alcance en
tanto aque loe nifos el campoa @s mads factible gue @llos tengan
a su disposicion los materi1ales NneEcesarios para elaborar sus

Juguetes, claro gue esto No quiere decir gue el nifa del campo
no tenga acceso a los Juyuetes tecnificados pera es en me
cantidad y con menar {frecuenclia va que ellos ponen en practica
mas la actividad ludica.

La evoluci1on del Juguete industrializado marcha rapidament

hacia la perfeccion vy fiel copia de los objetos reales de los

Aadultos \2 1os rebasa buscando en la computacian y en 1a
electrdnica @1 future de wn mundeo compuatarizada. (ver cuadero
anexo Nam. ) El1 que el ntfo no puedsa  consteuir Sus  propio

juguetes. ni tenga injercncila en su  planeacion produce wr

disminucion en su creatividad s tnicrativa @ imagrnacidn, asi
como el retraso del proceso de socialisacidcn que se podria dar
a rair de la CONVIVITMICia can atras MNiRos para construir =
propios juguetes o bien, se le excluye al nifo del proceso
productivo v por tanto del ser creador convirtiendo a las

sociedades infantiles en receptoras de obijietos para Jjugar.
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Una wve=z que se conocen algunas de las caracteristicas detl
Juguete industrial, ae evidencia que el video-juego {(obieto
central de el estudio) es un aobjeto industrializado que si bien
no es un Juguete estrictamente transforma las caracteristicas
ludicas de los nifos de fin del siglo XX.

EVOLUCION DE JUGUETES INDUBTRIALIZADOS DE FINES DE 8SIGLO XX.

wanpas DEL Jueudve ARD b= aramiGian AATERIAL D BLABORAGCION | FOM@A D8 FUNG IONARIEnTO
connoe Peceon mx LOS Bom. Lanina, FLABTICG ®ietena ba cuswoa
wunscas Decapa ou 108 Bos. rLantico eiarvana o= cusaoa
AMinaLES 28 BiFEaswtan Dacaoa pa LOS Soe. PLARTICO, FELUCHES eiaTRNAR #& CusaDa

Canmon, Aviowss, Baacos b LO® aoe. PLABTICO Vv LamIna A WECAWE1200

nunkcan o Loa - eLaeTICO

evgna Com FILas

Casace, aviowss, mamave vs Loe PLARTICO, Lamima @Tana com PiLas

o caasoe oa voa PLABTICO, Lamiua e18vana o2 PrLaAB POR
cowvaoL mgwote
nuRgCas IniTATIVAS Becaca ox Loe rou. srLasTicO =imvenas D8 miLaw Cow

tmevacion wovintawras

congsTicoe

70e. rLaSTICO atmyanas D miia:
wLscreic:

Lanina =1evene ELECTRICO

vsueTae o -

BTICO, CON Inasawas @imrana o

eiLas , cou

raNTALLA Bre1TALIIADAR 1maaENE® DieITALIZACAR

viezo-sussos secasa px LO® woe. CIAZUITON INFORNATICON ¥ | SEIBYENA CISSRWEYICO
wLucTRONICOR

viouo-gu

CIACuITOm 1wspamaTices v | siavema i
aLscrronicos

muaTICD
cCi10NADD A L&
AEALIDAD VIRTUAL.

TTHTIISITWS Y

El video-)juego no se puede definir como un juguete ya que no
cuenta con las caracteristicas de libertad. decision v
creatividad de un verdadero Jjuguete., o0 tal vez s necesario que
se consideren estos nuevos objetos como juguete, perao bajo una
Nnueva perspectiva tecnologica. cibernetica Y con wun nuevo
concepto de juego y de juguete.
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Cuanda Herpert Marcuse dice: “La

investigacidon cientifica
controla y manipula la

@l trabaio v
nos damos
gran preccupacidn
cientificos

Y
pseudacientifica conducta individual v
el ocio con fines

cuenta que el

de grupo en comerciales Y
politicos"'" Juguete es objeto de una
por mantenerse
innovadores
satisfecho por

suseto a

para mantener a
tener acceso

l1os adelantos

un consumidor

a esta tecnolagia

Y con ello la
necesidad

estandarizado

creada thacia los nifos se ha
generaliczados

Y
pero aste control

no se encuentra sélo
centralizada e@n este caso por

una empresa sino
rodeada por di fer

Que se encuentra
ntes elementos

sociedad.

en toda la
medios masivos de comunicacion,
por mencionar
juegos en donde

como
pueden ser los
Comenzare aquellos antecedentes

se evidencia la aparicién

de los video-—

de estos vy ciertos

elementos qQue indican su produccidn.




ANTECEDENTES DEL. VIDEQ-JUEGO.

En Japon se disefaron los video-juegas para mantener a ltas

Nifos en sus Ccasas v Alejados de las calles ya que el nivel de
accidentes por atropellainiento alcanzod indices

Esto comenzo en los afos 70s.

elevados.

con un sistema integrada a una
television 1lamado Nesapon., en el cual se podia
frontén entre otros., las

Jugar tenis v
graficas eran cuadradas v el audio

s0lo eran efectos de sonido de cuando rebotaba 1la pelota.
Después aparecio Atari. compafia que aun tiene sistemas de
video-ijuegos pero Mmuy esSCasoss esta compafia no laogrd el enito

Que deseaba por la falta de control de calidad de los productos

disefados para su Si1stema. va que al finmal eran muy pocos los
titulos realmente buenos. Foster1orments aparecio Intelevisidn.
que en Ameérica fue distribusdo por Mattels

3 este sistema era 1o
mejor en los wrinci1plos Jde los 80s, pero tamblen declinoe va
Que se producteron powos titulos.

A mediados de las 8os. Nintendo creo su sistema NES (Nintendo

Entreteinment) el cual en Japan se l1lamo Famicom (Familsy
Computer )., este sistema impacto de gran forma al mercado va que

sSus graficas eran mucho mas definidas y el audio no solo eran

efectos de sanida., S1M0 Que va tenian musica mas elaborada. Aun

asi. no fue hasta 1993 que NINTENDO comenzo a tener un

gran
auge con el lanzamiento del juegea " Super Mario Eross " creado
por Shigeru Miyamoto. For el tipo de juego de este titulo, que
tenia variedad de enemigos vy variedad de niveles., las compadias

comenzarocn a Ccrear mejores Juegos vy asi es camo Nintendo

comenzo & crecer a pasos gigantescos.

eseon eu Fuente dicecta do ls Cammafie Nintensa.
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El sistema de videojuegos es
cual los componentes electronicos
de jueqos de Pequefda memoria,

bytes utilizados en el juego

incluir en el sistema diferentes
1.— La

microcompaonentes por

coansi1iste

pastilla, que

seccianes

primeras macuul nas denaminadas A

Al mMercado pai a Comercios COn mag

2. ~E1l cartucho que en 1o% sist

hogar es lo mas practico por su

uno en ventas y poar tal rason es

los fabricantes, Este sist

aun mas

de

Mmicrocompunentes S0on
El

“Supernintendo

Que

slsbtema mas conoec i do

- a nrvel de gu

maquinas traganonedas s el
tamafo del cartucho para el
informacion contenida.

El

evolucionado

sistema de Disca compactn

mas por presentar

almacenar una 1nformacion equiva
s0lo disco. LOos disefos pot

que 105 dos anteriore (tablet
programados N Farmna tridimens
naturalea. En eAate terreno cahe
recientemente denomi nados de
utilazados (1l canpos e la

Arquitectura. vy en aplicaclones

de aviones o armas.
Hablar de Sistemas s hablar de
NeoGeo. Nintendo. Supernintendos
la compania que lo disefia. Asi
legales.

51

en una tatileta

denoma Nnado

Hagar .

computadora

disefado por computadoras por lo
Son similares vy asi se habla

o de gram memoria (cantidad de
). De esta manera se pueden

compaonentes como som:

que contiene loas

Yy qQue representan a las
rcade" que fueron introducidas
Linas tregamonedas.
emas de video juegos para ol

tamafic. representa el FiGmer o
al que prestan mayor atencion
ema tambien consi1ste ern

pequesos que el de tabletas.
este tipo es el denominadc
POOs  CAa%eros. vy a mnivel e
"Neogeon" que duplica el

as: Ccomd de la cant:idad de

o CD, este sistema ha sido el
wuna gama infinita cue pLede
lente a una enciclopedia en un

son aan  mas completos

a cartucho) Y pueden YRS

Y

ional v con mavimientos mass

mencianar los juegas disedados

"Realidad wvirtual® que won

ciencia como la Medicina,
Militares para probar disefos
marcas como sonz: Atari. Sega.

esto es en raszén del nombre de

como de los representantes
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C) EL VIDED-JUEGO Y SUS8 ANTECEDENTES EN MaxXICO

Hace 15 afos el mundo de los Juegos infantiles se vio impactado
por la metedrica y avasalladora llegada de un nuevo concepto de
diversion y entretenimiento llamado video-~juega. € cual desde
un principio tuvo qQue ver mas con la sofisticacién tecnologica
que con el proposito de fortalecer el

vy con la cibernetic
Jjuego como una actividad Gtil v creativa. Los ljuegas
tradicionales han s1do desplarados casi 1rremediablemente por
Juegos madernos vy complejos que a ultimas fFechas invaden el
mercado, como 10s video-juegos. Estos productos electrdnicos

hoy en dia son los mas populares no solo en nuestro Pa:Is sino

@en @l mundo entero.
55 surgieron @n los Estados Unidos durante la
y fFue en 1979 cuandao llegarorn a Mexico

Los video- jusgo

decadas de los setenta,

desde entonces los podemos encontear on supermercados. tianguis

diferentes tamafos., precios v

14 tiendas especlalirzadas, con
caracteristicaa.

Los video~juegos tienan sus antecedoentess en las magquinas
tragamonedas. que desde hace decadas han Funcionado en parques
Y centros ode atracci1on. Uno de los primeros jueqgos de video gGue
results muy popular fue el pirAg—-pong Que consistia en wum  punto
luminosos desplasandnse en Jla pamntalla del monitor blanco v
negro que cran manipulaples ¢on wna palanca en dos PES1CIONCS.
Este Jusga opera en suEe injoios con base en la introduccion e
mornedas v ent.irro en fFuncironamiento en Inglaterra on 196&0. £1
desarrollo de la tdustrilia electronica marca la pauta para la
manufactur a de estos aparatos, por 2llo destacan las patenles
Norteamer 1caras. JapdneEsas. Francesas v coreandas.

A partir de 1988. el drearrollo tecnoleégico de los video-jueqos
es mas impr esionante: el progeama, por ejemplo deja de s
mecanico para hacer se en tar Jetas peguedas y puede sustitulirse

cuando no funciona o cuando @)l juegao @4 nuy conocido.



Fos atra parte, los derechas (las franquicias) ya Nno s0n
exclusivas de los Estados Unidoss: los fabricantes surgen en
todo el amundo vy los programas se  hacen tambien en Japdn vy
Espafa

las copias pueden conseguirse en Corea. Taiwan y Hang
FKong. Actualmente, el daesarrol lo tecnoldgico de estas MAQut nas
ha sido tan grande que la docena de fabricas que existen en
Mexico. ademas de importar copilas y programas., han comenzada a
ansamblar BUS propias tar jetas en algunos componenles
naci1onales.

Entre 1979 v 1980 comenzaron a fabricarse en puestro Pars
algunas de las Ppartes v conponentes de los primaros

Juegos. excepto el micropracesadar o cerebro lectranicn. Ava,
Mexico se convirti16 en maquilador y comercialirador de este

progducta. tanto en el interior del pass como en el o

traniero.
Se wstima que  en el lustro de 1975 a 1980 se  impartaron
alrededor de 1700 MAQUINGST & partic de 1980 estas se ampolac on

a producir en Me

1co. es decir el mueble donde se coloca el
video-juego., na as: los microprocesadores, que siempre  se han
1mportado g6 Ewtados Unidos. De acuer do con datos.
proporcionados  pac la Camara Nacional  de la  Industria
Electronica vy de Comunicaciones Elsctricas de 1982 a 19BéH se

produy

on en el pais 1 D11 muables de e

te tipo.
Hay quienes consideran Que estos Jugeaos Nno aportan nada Aal

desarrolla ludico  de  1os nidEos  on primer lugar porgque los

e@Najenan yva qaue en su MAYOI 1 a proveocan que los Nifos no

busquen dosempaedar otras actividades ladicas o de otrao tipos

tambien Nntovrpecen la comunicacion entre los mismos v evitan
Que se  relac1anen ya que lus v ldeo—Juegos s disedaron como
pasatiempos tndividuales o los que  la 1nteraccion o
COMUNICAC 10N @Ntre 1os  usuartus es practicamente reemplazable.
Esta enajenacion se debe principalmente a la Forma de su
Funcionamiento ya que respoaden a  estimulos lanzados desde loe
microprocesadores ocultos en el aparato. entonces el usuario se
aisla del mundo para concentrars en esta guerra particular que

el mismo lleva.
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un tema de actual idad que provoca desaprobaciones soNn las

ganancias a fabricantes y praopietarios de los aparatos
afectados, qQuienes pPilerden
Todos los dias un
locales destinados

enarmes
siendo las usuari10s., los mas
considerables cantidades de dinero y tiempo.
Aumero de Jovenes se concentra en
"“maguinitas o cchispas® como
Tonas residenciales cono en
de

gran
especialmente para jugar con las

tambien son conocidas. lo mismno en

colonias proletarias de la cirudad pasandg par los sectores

ingresos medios. E1 precio por Jjuego., generalmente, esta a la

par que 21 nNnivel sociloeconomico en que se ubican tales locales.

¥y puede 1+ de SOc. a 15 pesos por

Tal faci1lidad relativa de ganancias y la
aficionado., es lo gque ha

fFicha.
atraccion que los

Juegos electronicos despiertan en el
hecho posible Que los aparatos de esa naturaleza se
fFarmacias, panader:as,
un factoar

encuentren

tambien en ti1endas de autoservicio.

todo local que comcentre gente.

neverias y en cAas1
importante gue no se puede hacer a wun lado, es el hecho de Aue

no eiate umna reylamentacian adecuacda por parte aer las

autoridades del Distrito Federal.
Se precisa que an promedio. un Jugador permanece frente a las
Jjdvenes de meadianos v

maquinas alrededor de una hora. aungues
altos i1ngresos zuelen permanece:r aun mas tiempo, un Jugador
habil puede hacer durar cada ficha hasta 15 minutos, sin

los principiantes representa perder una buena

embargo para
de frustracién y reto.

cantidad de dinero y una dosis mayar

El aumento de las v1deo-juegas y Su gran exito comercial., han

dado pie & diversas aoapiniones respecto a el papel que ocupa en

nuestro pais, ademas de que se comprobado que la mayoria de lows

asistentes a centros de video-yuegos O chispas son jévenes cuya
edad promedio es ode 15
estos adolescentes tal pasatienpo se

aros: el B0 de ellos son homhbires, para
muchos de ha convertido en

una obsesicn.



El contenido de los video—-juegaos es uno de los pPrincipales
atractivos con Que cuentan y s uno de los motivos el porque
hay gran preferencia por ellos entre los jdvenes de las edades

citadas anteriormente y comao ejenplo se encuentra Ariel Dorfman

especialista en temas de coOmunicacion, que en un ensayo
publicada en 1982 sefala: " los video—juegos le revelan a 1 e
gente entre SUS dedos nerviosos. Jde una manera secreta v

cadificada., lo que saben 2n las entrafas, la valnerabilidad que

presienten en 1a resaca oscura de su mente. E1l Juego les
advierte que estan condenados a la inseguridad y tambien les
gice lo que deben hacer durante el largo pareéentesis de la vida,
durante la confusion qQque se FO0s ha otorgados ser sospechoso,
apurarse, engendrar bhuenos reflejos, golpear rdpido, confiar en

uno misma, devorar a sus semejantes. La amenata es la guerra y

l1a anigquilacions el objietivo sobrevivir vy para e@llo hay que
matar . Fareciera gue preparan a los individuos para wun fin
catastrofico, pues por mas que se esfuerce el jugador. al final
si1emprae triunfa la maquina. la destruccidn total. Aun en los
Juegas qQue o tratan directamente temas de guertra, el nucleo
central sigue si1endo la muerte vy el objetiveo sobreviwvir.*?
Otro aspecto 1mportante de analisis de los wvideo—juegos es su
- contenido cultural, que ademas dJde ser ruidosos, fascinantes,
deslumbrantes., malignamente 1nteligentes pPeroc sobre todo son
una version disfracada de nuestra propia realidad. Easta con

escoger uno de el lows Y poner a los perversos enemigos de la
pantalla nombres asidticos o latinos, para darnos cuenta que lo
que refleja s wuna reproduccidn de lo Que sucede en diversos
lugares del mundo.

L 21 Revimta 4ol Concusicer, Aviel Butaan, Mas 168, Julls 1976, We=ise, D.F. S7m.m.




£1 cantenido refleja enemistades internacionales como son
Fusos cantra los Estadounidensaes. los

tos
Latinoamericanos contra
estos ultimos, en donde los codi1gos visuales © caracteristicas
que identifican a cirerta nmnaciaonalidad son representados en Iow
personajes Como el estodounidense de cabello rubio, Alto.

forniado, con mas fuerza ©en comparacion con Sus contrincantes
cue s0N representados con personajes debiles, sucios. .. etc.

Los video-jueaas tramsmite pensamientos. ideas vy valores la
vision des] mundo de los cque los ditunden. cuando aportan e

manara intensiva sistenas de

valores de nados de vida

Jjenos
la cultura de una reglon dada. LOSs Mensales transmitldos & los
Usuar 106 ti1enden Fao 1 lmente a universdalioar CIrtas
cancepciones del mundo en  donde se reproducen, congervan v
difunden seglin criter10s  conerclales, es decir s Fabr 1tcan en
serie aplicando una astrateqla de ti1po econdmico., en vex de
perseguar una Tinalidad de desarcollo cultural. Lo anterior s
muy coman Jdentro de aqQuellas wociedades industrializadas, va

aue @ulste una Pelitiva de doninacion ideoldgica.
For otra parte los doctores Fatricia

Fondrigues, Folando Medina v Hectar

rez rincon. establecen que los

Jgos computear 1 rados le dan al

Jugador un grado de participacion en

SU CHiGtens1as parece probable. enton

e

v gue parte de la papul

ridad des

Sl os juegos pravengan del hecho de
Gque 1os Jevenes drenan su ansiedad
H51n tener que admitir el solitario
munde de terror que hostiliza por

dentro. Los medios masivos de entre

tenimiento responden asi a las espe-—

rranzas de sus clientes, liberan sus

temores y neutralizan sus pesadillas



En el mismoa sentido Ariel DorFfman, en su articulo citado.
explica: “tos

entendidos como
de distanciamiento de la

jiwegos de video podrian ser otro
paso en este proceso realidad gquienes
contemplan la ficticia wextincion que sus mapas llevan a cabo en
las pantallas, dejando de lado su sensibilidad y su etica., lo
hacen en la misma soci1edad que caontempla el asesinato masivo de

sue semejantes CoOomo una paolitica de paz. Y como ejemplo de esta

violemncia contenida en los video-Jjueqos menciona algunos de los
encuentran en el mercado y
video—jugadores mas de 500
Nam. 3

- titulos que se a disposicidn de los

titulos para jugar (ver cuadro anexuo
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Cuaere wea. 3 TITULOS DE VIDEOQ-JUEGOS SEGUN SU SISTEMA DE JUEGO.

TITULOS

TRADUCCION AL

S8ISTEMA DE JUEGO

World Heroes

Herces del Mundo

Super Nes

Art of Fighting

El Arte de Pelear

Arcadiawm, Super
News

Aladdin

Sin traduccidn

Génesis

Street Fighter II

Peleador Callejeroc

Arcadia

Zombiea Ate my
Neighborns

Los zombies
invaden mi barrio

Super Nes

Aero the Acrobat

Amro el acrdbata

Super Nes

Mortal Kombat

Combate Martal

Génesis

Shinobi II11

Sin traduccidn

Génesis

Niguel! HMansell’s

Sin traduccion

Super Nes

Rocket Knight
Adventures

Aventuras del
caballo Rocket

Génesis

X Count Bout

Neo Geo

Fatal Fury

Furia Fatal

Neo-Geo

Kick Master

Patada Maestra

Supar Nes

Dash Galaxi

Galaxia Dash

Super Ne

Spiderman—-3

El hombre arafa 3

Game Boy

Super Castlevania

8in traduccidn

Super Nes

Super Smash “TV"

Sin traduccidn

Super Nes

Speedy Gonzales

Sin traduccidn

Game Bay

Sewer Shark

Tiburdn asesino

Sega CD

Castle of Ilusion

Castillo de la
1lusidn

Alleyway

Camino del valle

Lightening Force

La luz de la
fuerza

Prince of Persia

Principe de Persia

X Wing

Ala “X*

PC

Guy Spay

PC




TITULOS DE VIDEO-JUEGOS SEGUN SU SISTEMA DE JUEGO

TITULOS TRADUCCION AL SISTEMA DE
ESPAROL JUEGO

Summer Challenge Reto del verano PC

World Tour Tennis Tennia copa del mundo PC

Bubsy 8in traduccion Super

Batman Returns El regreso de Batman Super

Star Fox Zorro matrella Super

Super Valis 8in traduccioen Super

Cybernator Sin traduccidn Super Nes

Zelda ITI Sin traduccidn Super Nes

Super Star Wars Super Guerra de las Super hNes
Estrellas

Tazmania 8in traduccion Super Nes

Death Valley La carrara del Valle Super Nes

Rally HMusrto

Magical Quest Pregunta Magica Super

Congo’"s Caper Supesr

Yoshi®s Cookies Las gall de Super Nes
Yoshi’=s

Goalt 2 8in _traduccidn Game Boy

Kirby’s Dream La tierra de suefo de Game Boy

Land Kirby

Adventure iIsland Aventuras en la Iwls Game Boy

Darkwing Duck El pato de ala Game Doy
obscura

“or 1o antwrior los  encergados e producir viae

cumplen en alta

video- juegos do
algo latente, al
la cultura de

muerte.

porcentase sus obletivos
su demanda es constantes

QU T a
introducir en la

1a violencia, la

@n atro aspecto la

la vaielencia vy

anigquilacidn.

&y

mercantilistas,

Q- juegos
Ya que
aportacion de los
la competitividacd
mente de guienes 1os juegan,

la guerra vy

e



Es evidente el objetivo comercial que buscan los

productores de
10% Video~ Jueaos per o

@ 1mpartante resaltar
cultural no es tan visible,
persepectiva de la

aue 21 objetivo

=sdla cuando se analizan baljo una

sna jenacion cultural vy ¢t wan imperial isno
1dealogico.

No podemos o

dar Jdoe mencionar que los video- Juegos tambien per -

capac1dades sensorio motorass
el acto reflejo, mayar

peErmiten desart ol lal wvaloeidad en
capacidad de

memoria visuwal. En la opt -
Aion de la maestra Dome

Mont el video-juego puede w@e U paso

(AL Ermedio para  LlToegar a La compuladorn a. i el quies sie apeecde
mAds 0 menos lo que et el contral de botones. mane 1o de var 1o
@lenentas i la pant alla y e adguzer s devstbs ee

A memntatl. Lo

eristencia de video jueygos educativos es muy, 1amaitado v cue no
despierta &1 Lator &6 e laos usuarias vy larw easte tipo  de
V1deo- Juequs solo €S der vso perasunal . ¥ Guierr almente para

aquellos nifo que tengan computadoras en

casa v como
Progluman educativas  de AL TUSY,
EMPresa @upec1al i sada en

wiemplo
encontramas “Los Que ww  una
1a produccion de softwere  educalivo,

el cual  Luta disedado po W grupo profesional  de Pedagogos,
Fecologos v CLpEcial i atas e ooy entes Mo len 1A der
informaticas y que Lien pueden Ser un awsiliar odugativo  1deal
e los padres y omavsll on. Actudalmente ALTUS cusnta  con cinco
SEr1es QU San 1as S1duientes

SERTE MEMO) - FLUS .~ Lont iene operaciones vasicas (Numeros
decimales del 1 ol _ 1000 ). Espadol (s1nonimos

v o antonimoas) .
Geografia (Faises »  Lapitales del mondao) ,

Gucograt o do

(Fans. Capiltales...otcr o logles.

BSERIE EDU-TI000 . - £ L T e e S S R PR A ey XA FU Y
medidas.  funes oo et ales, FompeC abe s as, puede elaborar
dibujos  crealive e anmimales. Filguras  Qeomebricas  Dasicas.

clasiticar figuras aeametlricas, contiene informacion sobr el

ciclu del agyua, sobiere ol SIDA v elemantos ce 1a

noturalesa.
Estos han sido dow cieaplos de

como la tecnolugia desarralla 1

capacidad de  asimilacion y

aprendizale  del rdEo per o en este
Caso  al margen de WA Conveniencia  economica gque  utilice la

vielencia y la ce

MPeLenc ia como elementos centrales del juego.

b1



Cont 1 immando con el tema der los video—jurgus o maguinitas estoas

son objietos en dande e aplica lo rudimentario de la
interactividads, en ellos el usuario selecciona la informacion
que guiere Yy puede determinar las secuencias. los tiempaoas,
puede detener la aciion y recuperarlas pero las decisiones que

debe tomar no modifican solamente la estructura de la historia.
Sino tambien el comportamiento de las imagenes y de los sontdos
por ejemplo. 1 comete un e@rror sera castigado con algun Lipo
de sanido, Es claro Que el numero de opcliones que tirene el

usuario  de  los  video-juegos esta  limitado «@n los  marcos

definidos poar el disodador del programa. 5 evidente gue el
valor didactico gque tienan esos Juegos radica Justanente en la
AProRIMACIon 1nteractiva al aprendisaje; como reaccionar ante

una situacion dada. co.

D lograr determinados objetivos, ser muy

&

observador €Sy tenar Cap e e« GLAS 1AL OIS

c1GM, aunque

se toarfan mecanicas Ppor su funcilonamiento de estaimulo-r espuesta

Caomo ottt Aawpec ta el namenro cabie o tar el del ado
estadouniadense e video—-juegos, las marcas exi1stontes fuer on
desp laradas por una Marca Japonesa Que e solamente vende los

pProgramas sino tambicsn 1o aparatos Y ademads. una revista

serviclo de consulta por telefomo mediante @l cual s e

al Mi®o sus divers posipilidades. El proceso de globalizacion

corespondiente al rama de 108 video-Jjuegos tambien ha | nsertado
a Mexi1co augnue a niveles de daistribucion y cametclialisacion,
propaciando 21 desarollo de  tada una  campadfa publicitaria o«
Ffavor de estos Juguelsa electronicos. adngue Mesxico No tenga el

nivel tecnalngieco que cortesponds al de 1os paises productores
tnserta al niso M LC AT de i1nes dJde sigloa xx a la E20°
tnformatica v o caburnebica aunque el mi1smo usuar o se encuentera
al margen e 1la planeacion v 1a conceptuallisacion de las

Programas de video— Jurgas.




[ R

o W its S L Y T P O R N S A PRI
L P TR N T T W e @ Lay et s MU L Mot ot s e
PRSI TR RO Frendnct o L F agaitpee s FRites o
Tabie o [N o P T T TR EUN S
B T T G O T T L P T P T SR Y EUPRP TN
B R T (T N B S S AR TS VR NI S R RTRTITTREN
Lot et Wh o e T I Saurloan wem e Lo Vb BTRIeTIN
v e e ‘a i . PR .

Coangi

I . ' . . " M
o R . .
( ANTES DE LLENAF EL CLUPON, PIDELE AYUDA A TUS PADRES
CUPON DE SUSCRIPCION O3 G TGE 1wt
Si lo revista GamsPuo £N ESPANOL
om0 wuicton reputes 412 .{.'n’l-r-l anuales, por sélo N8120.00.
adumio. [ Trecue Boncana Persanal

© prvhero cukortion que sarguen o m Tarpess de Coadia ko conndod da

(LB Porsal {0 romire de DISTRIBUIDORA INTERMLX, S A DE € v |
NS —

PR ot hadete e oz et 1
DY Bananix () canner Dmma [;jwmcm wclss [} omtks cuwe
TN L b

o empiie coverture aa

Genarta e Goeimtliess ae Racer eus suscr

oot aet [EY .
e o et [ N
A T P PRI gt

~t

iIGRATIS!

2 st e g
emmm BYHEE T HIGH
¥ 1 i sl e s
GAUEPAO 1 11 vasmn

b

1Ol e s

Lens

[HER T

e
(R T

o
- e

be vectata

ot e T

-1



A mediados de 1995 aparecio en Meéexico un programa terlevaisivo
llamada los Samurais Cibernéticos en donde la vida de las

protagonistas se regra por las historias de los video—juegqos,

Fiormando con esto la vida diaria. vy sus actividades dependian

de la hora en que ellos jugaban. Tambien a mediados de 1995
aparecis otro programa de televicion cuyo obietivo principal e
el dar a conace: nuevos  titulos  de los  video—juegos.
resolver las dudas gque s6 le  presenten a  1os usuacio P a
concluir  determinado Juego di video. asi como dar  1ndicaciones

Yy tips para obte@no: mayor provecho de los juegos: este praogr ama

@s  “Nintendomamia®  gue  Ra Lenido  Gna gran  aceptac 16n puara

aqueallos Nintendomnan acos”"?? o decir nara todas aviue L los

usuarios preecupadns  por Mantenorse 1 nfFormados Jdo 1os nuevos
Proguctos vy Sdguin 1r mas practica  y experiencia en los  video-
juegos. Todo un servicio de Interactividad @ traves tanto de

Programas como e per sonas. que hacen del video-juego un abjeto

pre

que se apoava en elementos publiciatrios que r sentan un gran
desembolso monetaria.

La proliferaci1on e los video-juegos en Menico a aiveles may

importantes ba dado Praie a la realizacion de di1 ferentes
investigacionos por parte del Instituto Naciomnal del! Consumidor
coan el obieto e CONOCEr su situacion en el moercado. tver

Cuadr o Aaneno RMoame a4y,

Sin embargo. 1o mas 1ntervsant e des 1 ttaso es Que el exirto

comercial ae debe al contenido de la historias al respecto la

maestra Cavmean Gomers Mont., 1nvesntigadora =t COMUNLICAC1I0n v

profesora de tiemnpo completo cde la Universidad Iberocamericanas

caomenta: “La evoluciaon de loo video-juegos «¢sta estrechamente
ligada a la industria milaitar. Su desarrollo tecnico. es decir
la cvapacidarcl cler Lragzar Juegos en los microgrocesadores y vy

tematica, son abiertamente militares: desde tiros de precision

ias.

Yy persecucionss armadas, hasta la Guerra de las Gala

22 winrtenduaant
) «anat




ESTUDIO DE CALIDAD DE MAREAB DE VIRED-JUIEBOBE *

Nombre del Super Game Boy Genesis Turbo

Juguete Nintendo Sega Grafx 18

Marca Nintendo(R) Nintendo Sega Nec

Modelo NO~-SNS—001 DMG—0O1 1601 HES-TGX-01

Pais de Japonr Japdén Taiwan Taiwan

Or{igen

Edad & aMom en N.D. 6 afom en 6 afos en

Recomen-— adelante adelante adelante

dada

Inf. al x X x x

consumidor

Garantia X X X

Acabados X X X X

No. x XX X ®

cartucho

disponible

Funciona-— x x xX =

miento

Seguridad X X X X

Descripci— Requiere de Portatil Requierwe de Requi L]

6n del 1 televisor | con 1 televisor de 1

Juguete Tiene cartuchos Tiene televisar
sonido intercambi— { sonido
entereofdni ables esterecféni
co co

Evaluacidn 100 %8 8 89

Precio s 839.00 395.27 1 200.40 1 015,00

EXCECENTE Thadro Nam. X
XX BIEN
= REGULAR
x5 DEFICIENTE
ND NO DISPONIBLE
T fuente de Infolw s e Tnshitaro Nacional del Coansumidor

&5
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rendimiento ecanamico.* P lLa  snuvestigadora Lucia Royes de la
misma Facultad, asevera gue  1os tema recurr entes de  las
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eleclt onicos, Mlos jovenss video

adietos desa

o

Callam 1 apades

Pensaminnto, (b e gocue Tan. de doinot LA e aF e jos. ael Lom
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Que  han S1000 Ul zados  crent ificaments  en  pacientes oo
Probleman de ol tinaE1an. visuales o mobtores, asi como owen el
campo de ba
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III EL EFECTO DEL VIDED-JUEGO EN EL PROCESO DE SOCIALIZACION.

La aparicion ds los vadeo-juegos ha provoecado diversas cambios
Ao s61lo coma un Nueva cancepto de jJuguetle. Sino replantea &1
papel del mMido vy de la actividad ludica gque s 1nnata en &l
hombre desde que @5 nido. K1 uso de las videos jueqgos ha 1 legado
a transformar alguinos de los elementos del Juego vy Que can s
particul.a forma e aso prodoac

el resultado eos lo siguiento:

un N1/Ro sS1N 1IMicial ava, s1 creatavidad., 1nvadido e tens iones
nerviosas (que puedoen 1 legde o Causar algunas loasiones en 1o
brazos o mufiecas (hido 4 la tension v oest iramiento anarmal e
los musculos cue provoca st us0) e ldeas destrouch ivas, ale jado
de tada relacion diecle con Ot o ALHO vy GuUE Shora Sse encunis

ERteractuand Lo Lie nAagQuel o adomas doe O il lacias a gasten
MUcho dine 0 hay Deguaelos ques I TUsG 1 oban para  parder  Juda

For v st e BOCO. e wviwlenoia de 1os jieegos genat a

ansiedad vn el NIT0 al Querer venoer a la magquiiin. racon por la
Que puede  Aalter ce  su sistuena  Aervieso.  La  omagquina  ests
programacia. e Fal forma. que al  dar respucstas innediatas. le

evita pensar eh olrasn casas al apratar un boton el Mifo obtiene

una respuwsta 1amediataz  la destruccion o logre doe algo. A
medida que avants en el jusgo y obtilere respusstas, su intere

aumenta  pues representa un  reto a su habalidad., la respussta
tnmediata v vl reto son lus elenentos que mantienen el 1nteres
del nifdo en e magquana. Gn el caso  de  las  videos Jusgos
a@ducat i vous., la o Juesta  @es  mas tardadd  porgue dinbern pasar
tiempo v etapas cle a1l froultaa antwes (= e coronado e

esfuerzo.
La Doctara Ana Mar sa Broagmen Garcia, profesora de la Facultad

e FPsicologia de Ja Dmiversidad Nacional Avtonaoma de Menico.

Considera ©lesgosa 1a adicion & estos aparatoss = una
actividad wolitaria gue impide dodicarse o otro tipa de juegos
en 1los que se ejercite la motricidad. se adauisran otras

destreras v el 1ndividuo se socialice.
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"La tematica de 16s juegos slectronicos. afade., "rofleja en

vive  @n la  opoca

cierta forma wun clima de violencia que S

21 cual we roetuersza estimualando e el o fio cunduc to

Aactual.,

AQt e%lvas ¥ NS I Ve S ficticias, Mismas e (RS EYET R
dusarrollar en  La (2laciofn Con SUS CoNgSnervs MAs que Con uha
maEGquina. " ?* Algunos Juegos electronticos poseen caracteristicas
positivas Ayudan & desarroallar la velod idad e los reflejos ¥
estimulan la atenc 160 vy la memor i, Fay Gl enes argumentan (ue
sSON wn paso 1ntermedio antos de llegar A ta COnputact on.

ion con los  grados

Estos Jueqos sa@ clasifican por wdad on o ela

de dificultad gque pproecentan pat e manejéat los, por eJemplao: los

tenas deportivos son adecuados para nifos y midas de 149 aflos en

adelante. los de accion (Ccomo peleas y batallas) puedesn  wasarse

A part i dev Tom neve afios . et o bt Judgatse oo tiempos
COrtos,  va qiua v porandos prolongados O comslantes provoacan
Aalte)r & 1ones on el aigtenna M Visa de la PR LN oue JLOG .

LOSs video-juegos L on estrategilans Sun para cualguier  edad o
resultan 1os mac fecomendati less o gque et amelan el 1 arzonamieta
logico, la habitidad mental v la reflexidon pare resol v
pProblemas.

Los taemas de los video- juegos =an variados. pero se recon:aendan
At icipan dos © Mmas Jugadores y gue tiensn

aquellos en los gue f

wun obletivo Final. Ffae otera partae, waate tipo de pasiatiempos
limitan la acci1on de los Jugadores, por ello ¢s conveniente que
SGlo B Jueguen on tato  y se dediguen o otras actividades como

practicar algun deporte. r a excursiones (=] Jugar con los

Amigos vy Familiarwse.. para  que se desarolle el aparato mokor
(] e Noa pormi te movernos) i y sobre todo Latedrarse mis  con

106 amigus.

IuCO-rROFECO, Woe.®s, Bias. LI

) Cuneue

3=}




Desde su aparsciaon la Ccritica unanime a los video-ijuegos e

refiere a los temas gue contiensn.,  e@n su mayaraa  bélaicas.

€1 ingemiere Enrcigo amires gerente de Coasmic Juegos

Electronicos. S.A. 1econaoes: Es verdad, las chispan se han

caracterizado por twoer Juegos violentos. de conbate vy guerr as

ot

wepacialea. A tualmento et

et T et vt L on Ja mayar 3 ea e

los Juegus wlectranicos. aundue tambien han aparecido unos

llamadas de habilidad. Stin enbargo, estos no llegan al 28 a T
por ciento porgue,. como non de habilidad meatal. los jovenes oo

los aceptan. '@

El principal peabloans de  este tipo de  ontratenimiasnto @s que

1058 NiAos pasan o has horas frente a las  video-juegos. Se ha

destacado. tncluastive, un alto andice de desercian @scolar entre

Jovenes menoares Jde catarce afbns, que acastumbirarn Jugar A law

s autoridades ya tamaron car tas

maguinitan. o ooote cantesto 1

en &1 asunto Caunque na e ha resuelto la problematicar el O

de JUlia de 1989 apareccts puhlicado en @1 Diarito OF cial de 1a
Federacion ol reglamento  para el Funcionamiento de los
Establecimientos Morcanliles v la Celebracion  de Lapectaculos
Publicos. expedido por la Asamblea doe  Fepresentantes del
Distrito Federal. (ver anexa Nam. S v, Poing s FIHOOR su
R - s'r..uu.n:. SPivinm, “~e

. €@, INCO-PROFECO, Wdm. 117, mmvi

&9



Anexo Nam S DIANMLIO OFICIAL Di2 LA FEDERNTDION

ARTICULD TP~ LOs NAFEARATOS DE JUEGDS MECANICOS,
ELECTFOMECANICOS ELECTRONICOS ¥ DE VIDEO FUNG IONARSN
SUJETANMDOGE A LO0S LYGUICNTES FEGUISITOS:

I.— En 10s aparatos de Juegos mrcamicos. electronicus v o de
Vicea, S6 0obsar val A lac Sigaient e 1 St 1 s s

@) Los  lacaloes repectison  deberan boenaor las condtociom:e  que
e21ge ©! Feglamenbon do Cuns b (e 1ones.

L) Los apatatos  doatinadas a ostos Juwegos podrdn  fUnc 1omar on
locales espec Ficanent e derdiadon a e Fin, Previa

Aantorizacton de 1a Delegac tone

<) Na Pordran ubcoare e PR TRY Y& e T Mt e e orsoue ] A de

enceniar

@ primaria vooLocundar ia.
@) Mo podrd permit e e la entrada. en horarios  eascolares. a

menores de 14 amos los dias de 1unes & viornes, eaoepta en dias

Fealivas v periOdow (e wacac ones.

@) Las instouceiones para la opecac1on  de los aparatos deberan

estar escritas on drona espanial. .

F) Se deberan Lloatrar las Canur as de los aparat@s cuando estos

e omnuenlee

" Fouwor o des RN TRV IFSSN S ey ettt dee w1l Lo guer T

LSLGAr 15 Bepoen il Loen o lgona mane

TI.— Eo los  cazos Jde aparatos elecl) Gmecdnticos. BE GbERE LA A0
2}

las sigulientes d1SPOS 10 10MRGe

ar Aquerllos Que tooc 10Nl el EEpAc LOG cer tados deberan tooee
entre a1 A AL ANC 1T Mainima Jde PO centimet ros pacra AQue el
wswar 10 1o wut il o Ccomocdaane it e garantioe Qo Sesgur botad o
la de 1os eospeciadon oo,

o)y Agquiel Las  que e 1ot alen en C1rcoe, fer iac., lLernesos  y
eventos stmilares, deberdan Mantaner entere ellos uana distancia
Prudente ¢ r@equer 11 50 para S0 funcIonamient o que ses b atar gue
y acompafe a la solicitud @6 J1cenctla O permiso reapectlvo, 1a

responsabilidad  doe un PRGORI G @RS AaNICEO g ratrado  como

COrrespunsabl e v 1 latalac1ones S les termiaos de 1o di spuc
en lo

St

Aartiyculas 449 ¢ accion I1l. 1nciso @), Fraccion I11, 47

fracciom 1311 Fraicion (1T del Foglamento para Construceton

en &l Distrito Fedoeral.

N
lo}



c) Deberan someterse periddicamente a pruebas de

resistencia. a
Fin de aseygurar so

Ffunwionamiento adecuasdo.

ARTICULOD 80, - s0n OBRL IGACIUNES DE .08 TITULARES DE L.NS
LICENCIAS DI FUNCIONAMIENTO DE LOS GIROS A QUE SE FEFIERE E5TN
SECCION:

I-— Soalicitar a la Delegacion. la auwtorizacion de sus tarifas

Para la operacidén de las maguinas © aparatos:

II.- Tene:t a 1la viiita dex 1 publico la carifa antarizada v
duracion del funcionamiento de las magquinas o aparatos y del
horario de los estaulecimientoss

IIi.—- Prohibir gue se funme on @l interior del local vy se

ingieran betidas alcoholicass v

IV.~ Cuidar que &1 ruido generado por o1l funpcionamiento de las
maguinas  © aparatos. no rebase 1os niveles ndsiomos permitidos.
acatando al efaecto las disposiciones de la Autoridad
competente.
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A) UNA NUEVA FORMA DE JUGAR CON ALGO Y CON ALGUIEN

Hablar de videu-ljneqos e habitar de los adelantos ciberneticos
v tecpolagicos que 1nvadwn el ambito del Jjuego. convirtiendalo
B2 uUn QrAf @SHACIO CUOMEr O Lala vy e na solu s el video-juego
@l obletu Necesario PAEalra j1ugar . andtra 0N NeCesSar 10% acceasor 105
QUE Mai 1L Al Hul Capan tudend (Boto Lo podemos Ver principalmente

en 1os video—Juegos Ccahkset os) . Tamhbiz

1

@ han creado estrateglas
de ventas para btener mayor proveohda de un Juego cuma son: las
revistan. CONC L S PRt V1l Tugadarn we. ¥ Proogrames s e
televy

10 et

Lo ewto baga o obiget ivo me

Lantilrata gque
va diri1gldo « un ssEctar soctlal gue e@s &)l de 1os nlfos vy el onas
vulnerable para 1riictar una  relacion comercial  @n donde
constantemente ne O ean neccsi1dades v ose satisfacen rapldamonite

PBAara seglulr crgando oteas LUl procedimient o Que S1gue on o Ladeoy -

Jugador para  poer temer  accosa o  uan video- juego  as el

Sigurentes

1. £l video- jugadaor tiernmee gue Wi 1girse a un local en donde

e
GRcuentren 105 Vi den- JHeges o magquinitas nombre  caa @l cual
Lambizen o Conuoen s localen pueden clansiticarae sequn el
Lipo de video-juegns cron los gue cusntan. hay Wnus gue  exhiben

1o% v1ideo: Juwrygons Mdss ree eonty

aue han sal tdo ol mercado y o guer
son safisticados, va dua cuentan con objetas que  hacen gue el
video-1ugador inter veriga mas en ol Juego vy sienta la emocisn al
participar ) :

1 Aife  tendt A qQue camprar la  Fficha para pade Sugers

actualmente Su pPr G 1o va desde S

. A cant sdadis Mayores, costo

que depond Wi o wmofloticada del video-Jueyo y o La rona donde
se encuentra. Fl o costo tanbien se obLieng  segun el gasto  due
representa para o1 duefio del local. el adguirit un nuevo v idea-
Juego o bien su alquiler, ademas de &1 costo da luz, electrica

y 55 e@n @l caso de la renta del local.

e Sen aquslime AiRNS wue Naten uea “e lee videa-iu

ve 4ea an les lecsice & en sue




T.=~El video-jugador elegira el video-iuego que le agrade dentro

de los existentes en €1 local.

f.-Tendra que introducar csu Ficha en la alcancia por cada juego
Que realice v gque hace funcionar el mecanismo gel video- juedc.
el cual muchas veces we encuentra dafado © se puede atoarar la
ficha., en

casu @l video -mida tendr a Qo

eaperar a que el
encargado del local arregle ot

dewperfecto.

S.-Cuando &1 video-jugador ha elegido su video- juego y este s

encuentra acupado por atras sjugador @n. tendra gue esperar a

que
los demas terrminen des Jugar

.« en tanto que  asume el papel de
espectador .

S-S54 el Progr ama el videao-ijueqo permite el Juesqgo con otro
video-Jugador podra establecsr caon e] otro
relacion de competencia on el

contrincante, el una

desarrollo del Juaeqo teniendo por

intermediario la maguina del video- juego.

Z.-Una ves que @l iAo emplesa hacee uso del video-lueqo  podra
clegir S0 PeSOnNa je favarito  segun sus poderes o por  simple
atracaetin. Ksto 1o hace a truaves do prosionat botones y mover

palancas vy es poar e

e Mecanismo gue s establecsn las
Que da @] Nifo @l Gist ema del

ordenes
Videas Juego .

Ge Hhabla de un MEC AT Bm Out MUl O respueSGhea. en dornde [ER}
jugador va @ transformar sus actitudes, =a rostro refleja la
desesperacion y £moclon. ya gque al oprraimir el boton adecuado D

el mover palantas corr cctamente determinan s, gana @ o parerde,
ademas de estar pensando en gue su personage  libre la batalla
con menos golpes vy de igual Forma @] proporcionar nds golpes a

sus contrincant en.




8, -Mientras gue s desarrolla el

videa- jugador

ser Aalsla de la realida
estado de aiwlamiento, en donde sus se
tacta. A2 el @ida se encusntran @en
angust ia, 1a A Senperac 10, y el

Ot IMIeNtos permancil o gQues Se enouant

v que mienteras we Aleansa mayor

Cutos van Vaumento. Y oal final s
menor biempo gqueda la satisfaccion de g
mir P ieaed sl meribamiento oo e ot a

corale. aungue la dorr ota ante tos obse
Cn base a lusa parametros dea 1a j=1%1
ganador , concepta uies i=1:3 wtiliza
capltalista en donde 1la conpetitividad
A medir la capac1dad del hambr e,

Ce imporbante gu al Judgear oo ol
video-juego 1 obictivo prindgipal

@a el darrotar o ola o cante i neean

te por medio Jde 1aw por aonages. -
Creados @lectr Gnrcanant e, wel e -
derrota @sla marc ada pore sl nivel

v cantidad de song e s 1os per -
Sunajes Que apat Bodom bave

Queée 1ndican aelects ompcamente -

v

representado ©

AN TRTUTSIEY la cant i~

dad de sangre de los per aondles -
combatsenten., i1 Lanl o (ue &n -

Otro rectuad @ Se wsnuentra el tai-

empo que $e tiene para Jugar que-—

va scendieado e un menuto y o
medio a D seg. tiempo 20 21 cual~- _
se tendrd gque desarollarse un Ju--

ega.

Juego

grado Jde

con la maquina, el

o, permansciendo en un
nti1dos de la vista, el
permanenitie alerta, la
arxhibicionismo, son

ran con Gl videos jugado

dificultad tambien

G gana nayor Nivatl e
anar ante loas demas y &i
Cutsn  Ueaderrans 160y
rvador es mayar .
ntuaci1on e bt iene w1
e©n el Si1steme o ial
es un elemanto que ayuda
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ELEMENTOS QUE CALIFICAN A UN VIDEC-JUEGO

GRAFICOBS Dpetcr mina

lidad general artistica de las figucas

de animacion vy accesarias de fando.

SONIDDs Masica vy efvctus de 500ido.

CONTROL.z Clast fFica coon Que wni Formidac! los camandos en el
controlador y l.a inter far del Juego se traduce en accion.
DIVERSION: fis o v alyves tido.

DIFICULTAD: Mivel e habilidad secesario para gugar el jusgo.
graficas. sonido. contreal (reaspuesta del mismod). compleiidad
taque tan elahocrado o sencsllo) vy factor der divearsion.

Los anteriores elementas se les asignad  wia califican1on gue va

de .0 Ceavomlente) g 4L (toabtiaa tantastico?rs: L.t {bucen

trabajo): T.0 (podria ner melor): 1.0 (totalawsnte abiurs o).

Fara que el videso- Jugador cuente  can o ana o amplia gana e
posibilidades que megoren el  uso de los  video—-Jusgos. so han
Creado accesor tas gue madimilan s funclonamiento que supetan

aquellas fallas con  gue fue  elaborada  un programa., o bien

permiten al nido actualicar St FOrma de Judgat Com @St on  nueves

4 camplicados Juguier b que adtemaa trenen [XEal alto costo

WCOHSmi co

2l ar

La misma COMpafia Mintendo s hia enc argada der 1 ler

NUEYOS «aCCESOr 1 s Qe mas imiza 1a calidadt de lus video- juegos.

aunque & HEeCesar o precisar gue estos attenob ios Lalo s

utilizan basicamento ©n los videa-Juegos caseros  ya gue loo
video-juegos en locales No reallzan este tipo de LAversiones.

Y como ejemplo e @Gton ACCesorios o menc ionan  algunos de
ellos. que 1nvitan al  nifo a enfrentar 2l dessfio  ante esta

nueva tecnologia.
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ACCESORIDS DE LOS VIDEO-JUEGDS

ASIENTOS

VIBRATORIOS: frinanie ke Searaant [
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VER ¥ OIR NO ES SUFICIENTE
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SISTEMAS PARA EL FUNCIONAMIENTO DE LOS VIDEO-JUEGOS.

b . ) [ e
[EPNN ' . ‘ L
N Ve

N 1o [
i . TR



h

SUPER NINTENDO
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VIRTUAL BOY
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ta comaetitividad de las compafias productoras de

video-jueqos
ha 1do en AamRCenso, misma que ha

R ovacado gque la tecnica e s
For ma de producciron se vea suieta a constantes Aadelanbtos
tetnoldgicos. ya gque de eso depende el gran exito comercial de
un video-ijueqga

NUEVAS THCNICAS EN LA ELABORACION DE VIDEO-JUEGOS.

a)EE1 1 lamativa as

@ e D izl auego,

el re

1t acey ol

graficos, basados en modelos matematbticos. gue no Ssdlo 1nicLan
uNa nueva generacion ode nodelale.
MESilicon Graphilca @y @std USANdo 1MAGenes que Mo 5e@ encuentran
en 1a vida reanl, la gra¥fica final ti1ene una apariencia veal., de
Wafroadl decir dande termina la

comienzan los graficos.

MAnEra gues

realidad y donde
SIDHE es igual que obtros jucgos con
objetos tienen proafundidad en
plana.

D Te

desartrollo lateral.pero los

D en lugar de LA aparilient ia

turas de mapas mae realistas.

2IVirtual FHay, o5 un video-juego poartatil. es

Nuevo de videooauego de 32 bits

1 primer sistema
portables.
fiLas imdgenss bDanadas =0

modelos matemdticos Que comienzan con

la Creacion de un esqueletao

di2l objetu. llamado armazon de
alambter. Cate armaron le permite o los artistas modsficar las
For mam e ho nan capido que si fuer s wn

objeta comp letamsnto
dibuiado.

QITON Ta ayuda cde computadoar as  se convier tan

las peliculas @y
imagenss digitaltiradas.

HiL.a ANTMAac 1an vl fFoto Figa, s wria técrnica de etrectos
especiales Qe permite crear personajes. fFilmando
labor itosamente Lodos  sus movimientos cuadro por  cuadro., el
producto final e« una reproduccion realista

(segun terminos
utilicados p

la misma empr esa Nintendo) .




Los programadores que elabocran 1os vidoo-juegos. son (Ul enes
determinan la forma de camo s& va llevar & cabo la competensd.
@satas posibil idades harny 100 @n  aumento. va gue  ctiando
aparecieron 50lo waba 1a uportunidad de jugar la

un sola video- Judador @hor w

maquina contra
Lt eupie

ttat tvaws han cambirados lows
video—juegos acbtuales tam l1a pusibil ) idad de Jugar con Lt os
competl idores., por medio e lue AcCesori1os Quer counectan los
diferontes pragraman.

FORMAS DE JUGAR

1. Jugar contra el CPU.

DL Jugar cantt a wleo Jugador . puesde ser compatitiva o de
COOPeraci1on.

T. Con un grupo de hasta cuatro Jugadorss eo foraa simultanca.

4, Simuladores de maneio (e automodviles o aviones

ESTRUCTURAS EN EL NEGOCIO DE LOS VIDEO-JUEGOS

Como se ha mencionado an parrafos anteriores @1 video—juego

no se puede dedar al margen de el proceso econdmica en el cual

s desarrolla. por 1o cual para Su produccion es Necesario
contar con todo wun apatata Quiet respalda Sl PpProceso de

produccidn. distribucion y comercializacion,

a4




PROCESO DE PRODUCCION

convierta en un juguete es fnecesarino

Para que el video— juego se
(Gue

produccien se lleven a cabo diferentes tecnicas

que en s
JUega a otro., de un sistema @ obro oy

es 10 que diferencia de un

de wuna companiia a otra)l, para esto se tiene al personal
especialisado como son los encargacdos de la Creacion guu Son
aguellos qu dar tas sdeas y el  tipo de Juego gue  deses se
desarrol e e ont prandoses wun departamento especial e ey

encuentra baio las ordenes de un Director Creativo gue  tambien
@Blabora un duion Gridinal para PoNer en practicas el director

creativo o e ar te camo tambyen sa conoce, COMIEnNsa N el
trabajo ot ept ol PR R pR=1ES PEr SOiiet Ja5, lugares v
mituaciones v realiza so trabaso de  forma  paralela con el

1 dieefio del Juego, dando a las  primeras

praductar paca haceo
1 deas wna forma consistente. Su trabajso tambien abarca el
manejo de la magen con 1os #ncargados de mercadateaiiaa.

el

Despues B encuent ra et eqQuUIpo de pBroducc 1on que
dar Furma agquellas ideas Gue  se ociginac oo del

encargado e

departamanto Creatl vos el equUIpe de produccl10on SR encuentra
auxiliade de las personas  que desarrallan Tos proyectos de
trabalo por ejemplo  1os maguetislbas son qulenes elabor an los

tetomAados para digitalazrarlos. El duarector

PerSonales que soran
de proaoduccion btambien realirza tareas caomo el dasarrollars las

reonaje

Agresgan

Mistori1as v los testos, o las graficas le

TR

para montar las

retoma las 1deas

Tambhi®n eni1ste iy e tor it ANIMas1om quiwen
de el prayecto v ehabont o low palrlsajes o Ffandos de pantalla ©rn
donde sea dasarcal la el Juego, pero este depar tamentao de

animacion se apuya en disefadores de personajes Que se erncargan

tambien de elaborar las mapas,

los objetos, las trampas et



Cuando  se concluye ©1 prayecte  de  las  tdeas vy de tos

PEINSONA Jeth, e PAama tocda el provecto a el Departamento [~TE)
Fragramadot es que es el que digrtaliza todo on 1a computadora
para postecriormente dat le coabida en cualguiera de log sa

pPara los cuales se disedd. Una ve: gque se ha dado cusrpo a tado
2l pruyecto existe un  departamento  de evaluadores gue  se
encarg de anal il =ar 2l egquilibirio del Formato el JUeYyu vy
ajustan el nivel de dificultad. Una ves gue pasa por este
Proceso Se turna al depar tamenlo  encarQado  de 1ntegirar ol
SOMNIdo qQue ew dar Cada t1po de juego: esto e&s 1o gue
Camon ende a G Aancse Msgaie el P Oweso de praduccian e un
VIdEeo - 3 ueuo. Labe MEns 1onar gue estea P oceso S010 96 deSar 0l la
@n .U, v Japan @en Su g an MAyor ia. Lo creacion de las
pPersona Jes de  lus video-juegos se da en funcidn de que e el
medio  que utilica ol LsUA 10 para introducivae @0 el jusga

electronico., va due 1los personajes asumen la Ppartlicipac:on del
OiAD en

1 deastrullo del  juego

@ al proceso

distribucion.

PROCESO DE DISTRIBUCION

Este proceso comprende 1 abastecimiento del mercado que se
extiende a varios paises., va que el video—suego @ se  ha
convertido en uwn  wbjeto para  Jjugar gque se caracteriTa  par
traspasar avuellos limites de lengualie., S0 Fforma de  usa ha
hecho que se estanderl e, Lus Jueqgos gue son particulares de
CAdA reglaon vy de  cade pais e Pan visto superados  por estos
video-jueges guer  wuniformizan la poblacion infamtil de manera
Casi L2 vee Seal et Loty erndo ague l las P iores ez DL ABO
recur sas B ONomiLCo- v al Mt gen des todo dermarrol 1o
tecnolagico) . ecto podraa ¢

Witar beNn@Fi1cYy ya que muchos
se encuentran  identificados por el mismo Juego, lo  negativo

results a partir de su contenido vy el que se encue

e 1 nmerso
bajo &1 pruouceso @econdmico de una 1nduste ia capttalista que no

considetra el Conte

1ida para LN o 2nrlguecimiento cultural sino
baijo urna perspectiva de euplotacion comercial.

8&



Como ejemplo de este proceso de distribucicn. gue la sustenta
una organizacion que incluye a diferentes empresas Nacionalew e
Internacionales, Sa realico una investigacian des las
importaciones y esportaciones de los video-juegos (Ver cuadro
Aneo Num. )




VIDEO-JUEGOS

INPORTACION TOTAL FPRACCION / PAIS .

PAIS ENE/DIC 92

. WL
ARRO, REELIAFD. 16,35 Z,1%
ASTRALA 452 519
RSIL 1%,50 1,606
HAR wE 8455
CI0HR 0 0
(CREA [XL NRTE 8,060 2
QA [EL SR 0 [}
G WCIOALISE (taien) 32,81 8,%7
DR 0 0
EFNA 1%,98 Iy
ESTAXS (NIXS 10,2,21 1,282,666
FINAIIA 314 k]
FRACA 0 0
HIG RIG 160,711 47
AR 0 0
i 12,38 o
PRN %0 D1%
aa k1] 2
HERI0 KD 0 0
RED (NIDO 191,4% 5,90
(DA FOALAR 85 1
0L 12008 14932

ENE/DIC 93
VAL. VL.
4, 13,36

0 0
2,95 4]
0 0
%,681 a
19,% 1,04
67 18

4,38 180

1,95 %
kel 0,0

10,%0% 80,119
2t k)
151,89 575
1,00 2

0 0

%,03 9,307
1,39, 63,006
0 0

0 0

10,4% 9,246
B 2
129528 924,00

ENE/DIC 94 ENE/DIC 95
VAL, WL VAL VL.
21,55 88 731 %

0 0 0 0

0 0 0 0

6,75 & 0 0

0 0 6012 3l

4,60 b ] %8

0 0. 0 0

3,04 933w 65

4 0. 0 0

N3 K64 13 2,191

169,32 9460 3,663 20,71
0 0 0 0

16 1 0 0

0 0 188 1,43

405 = 0 0
148,39 13 17,06 4
A7, 5% 140064 9.097

0 0 0 0
04 1R 0 0
61,887 740 4250 w0
15,26 )] 0 0

18,33, %9 104,35 3,90,26



VIDEO-JUEGOS

IMPORTACION TOTAL FRACCION / PAIS .

PAIS ENE/DIC 92 ENB/DIC 93

VA, WL VAL WL
AR, BRI FD. T6,35 1% U3 B¥
ASTRALIA 492 518 0 0
RS 1%,50 1,66 295 P}
AR 2,%1 63,46 0 0
CIOER 0 0 %681 L)
QREA UL NKIE 8,060 2 19,7% 1,04
COFER [EL SR 0 0 61 18
O NCIQBLISTR {taban) 32,31 2,%1 4,38 10
MAARR 0 0 1,96 i}
ETRR 158,913 M mal 0,0
ESTNXE INIDOS 02,21 1,266 1050, 80,119
FINANTA 314 ko] 2 ]
FRACTA 0 0 151,69 5%
G KRG 10,7 47 1,00 2
IRADA 0 0 0 0
N 12,38 1] %,03 9,317
Bt 14,08 0,1% L84 63,006
bty kU] ry 0 0
REWD 1D 0 0 0 0
FEDD INITD 19,4% 5140 10,409 9,26
OV FPULAR 815 n E( 2
00 12,3208 148312 29 U

ENE/DIC 94 ENE/DIC 95
. W W WL
Mss B L2 3

0 0 0 0
0 0 0 0
676 @ .0 0
0 =0 60 k]
460 %8
0 0
3,04 S 66
0 0
MW PR

0

(00

e

000

8% o
M 1597 140,04 9097
¢ 00 0
uL04 1432 0 0
1,887 740 4250 ]
15,26 0 0 Y
18,3398 L0435 390,28 2456



YIDEO-JUEGOS

PAIS

EXPORTACION TOTAL FRACCION / PAIS

ENE/DIC 92

AL, VL
0 ¢

0 0
10,184 1,00
0 0

0 0
6,78 5,73
[4 0
4,02 4
0 0

0 0

50 1

0 0

Y 0

A 1]
1,59 %801

ENE/DIC 93

VL.

0
24'27
0
12,50
[:¢]
69,50
1,09
0

0
60,58

VL.
0

n

0
3!“
5
s

ooolBoob

=
8

ENE/DIC 94 ENE/DIC 95
AL VL. VAL, WE.
n9n7 o] 0 ]
WO 5@ 0 0
0 00 0

0 0 23 D

0 0 0 o
BT LAZEMIBT 20,60
0 0 0 0
2% 40 0
0 0w 4

0 0. -0 ¢ 0

0 0. 0 0
L6 UsE o 0
0 6 .0 0

0 ¢ o 0
LIBAT G5B M5 B



PROCESO DE COMERCIALIZACION

LAaS @INpPresas @ncar Gadas de acte proceso son may eslensas Cada
una de ellas taenen £.as estrateglas de ventas y de pPublicidad.
elemento que es muy 1nteresantae de analizar. ya que & partis de
esto s desprende tudo el exito de los video-juegos debido a

Gue inducen al nifio o descar u juego electrénico.

En  la comercialisacion  suchdas  coampansas  participan  on o)
Procesy  como $on: Fandenic quisen anterviens on la elaboracion
del sonido, para estae tt abalw der anvestigacion 1a compafiila
Ni1ntendo &3 la Qe Sl Ve Jde Fuante de datoe @n crertos

asSpectos. ademas de Ler 1a empresa que cuenta com mas prestigio

[31=) =G lo ZXBY Mo oo B ima TR LAt i noamee 1Ca, @ Cant 1 nutac e
mencione algunas olras que son de gran  umparlancila on cierlos
P ses.
1. Taime War e Inter active 1S. - Maba
DL Sega Inter o loes 16. - AS
= Time Warner ITnter active 174~ Hitech
~ Shiny Entertainment 18. - Electro Brain
- Game Fro 19.— Virgsin
- Mamceo 20. - Honama
- Alias 21.- Capcom
B8.— Catapult 22. - Midway
.- Atari Corp 2.~ Tradewest
10.— Arclaim-Warner Bros 24.~ Sunsoft
1i.— Data East FPinball.s
1.~ Accolade
1Z. - TSHMC %%
14.—- Infotainment

- we minw,
atactrant

v @us alammra comiss €alaiflcavan de Nardwars v Saftwsrs maes BNES ¥

as



Como 1o MErIL 1 ane anter iarnaente cada compaRia cuenta con

estrategias Jde ventas que buscan convencer @ los Vo e

Jugadores, wuna de ellas son los torneos de campeones de video--

Jueges regalando slstoemas di mhtes. Otra forma de 1mpreslonar
A los  video-iugedor s es el otorgar caracteraisticas A lows
diferentes video-juegos por ejesplo: CT-Meb (titulo  deoan
video-juegeo) 1o presentan Lame una  experlencia  real  que

eavolvera al  usuar o con SENIdoSs deSPampanantes. gratiaas

sensacionales y suficiente acniomn para elevar la adienalina al

manimo® . De esta forma encontt anos EAracteEr 165 Ioas Quer aclongo
- los vidao—Jjuegos Qracias a =us productores. dandole un sent i do
fFetichista POr  wna parte a los personajes  de laos  di ferentes
titulos, come & s cantenido, funcionamiento vy la tecihitca
utilizada. Far elemplo a 1los personajes 1os  describen coma
Poseedores do WA pobtencia LIrutal, que Cada persdnale tiene
movimientos exclusiva lienos de acoion, o yue los luchadores
tienen estilos doe alagues proplos v o1 ferentes, S8 mencionan

experiencias realss por personalizar Algunas caractorisbicas de
los personajes.
Al referirme a su contenido vy Funclonamniento drst 1ntas ampr asag

tablan de los fondos imaginativos y detal lados que hacen que el

Juegu eobte o bega e todo moment o, v Quie el Wesar o S
incremente & 1o largo de el Juego. 0 de wn adecuado efecto de
SEMICMo gue COntrIDUYen  Bas & LA animacion Carlaturesca  Jue a
la Forma de Jugar s  Nara provocar el desafio completo de el

= invencibTes

video-Jueyadar  Se mone coina cue 1 video=- juego

cuando se habla de la tecnica uti1lizada. se eualtan los efec tos

visuales que son estoaodinario v de un reto 1nterminables o e

las imagenes digitaliradas vy la cecusnnc ias  de  gritos v
batallas, e los calores, de la profundidad ' realsmo
adecuados. .. etc. Fstos son algunas de las caracteristicas que
asignan las compaitias productoras de los video- Juegos & @stos
MiISMOS,. COomo Se puede ver el video-Jugadar es objeto de toda

uMmAa estrategla de venta on donds: la libertad de elearr el

abjeta para Judar e encaentra suleta a la  importancia gue se

da A eoprniones ecter nas.

a9



Todos estos elementos que forman Parte der una estructura

productiva de 1oe video-juegos raegquieren de una Organi 24aclon de
personal especial izado, en donde el metodo comercial o la
especialiracion que existe busca ganar pretigio. QANANC Las Yy
sabresalir ene ol Ambrto de 1o tercnogas en donge B preves Lina
tendencia wrl Frcadora  del soctor 1nfant 1, va Que L

QeReralizacion cultuw al eota  dada por 1 contendo  del - ieo—

Gaeceaible @ Forma masivas ws  Jdec i Qe

ivego v aue

programa de video juego l1lega o diferentes passes vy ooludados

[RESUITTN

PGl ame nte para Jugar . con Los .

nece ajo el

P m

objetivos de competencia  antre  usuario  y  esto  suced san

S e .

desc 1 naci1on de ) ara, ubilcaci1an geografic

aci1on se descr ibe wno de los mas recientes video—

A cantam
B oern la

prese

lansd la compadfta NiIntendo vy que s

tuegoas g
“Disco la Boam'™., 1 evente consistao en un show de L eas,
videos v Coe ey atias, tuictenres estos eventos trenen < oncy

principal ohsetivo ol dar a conocer a los videa-ni&dos su ultima

Creacion vy que sus resul tados Sse observan en la Gran Cant i dad

S (ue s venden. Todo v 1aeo= Juego cuenta

de ptoductas 11Hnovadors

Con una historita en la  cual loman parte diferontes  personad
cada  LNo con sus  particulal o poderes  para alacar aparocen
de i Frcnlbtad eteo. pero

e aons difervntes nivele

la bhistor 1o gue envuelve al video-juego.

SACONE 1 OUAIK 10 Ve

Galler Instine @a =l porsonase principal que da nombee al mosmo

Jueqa  de video fFue preventado ) daa 15 e ayusto de 1990 en

e ILAC 2 O e un

la Discotewa Tet Foom, Fue la Broamer

programa de video Juego que sale al mercado en ol sistema

Virtual Boy. (=Y elem 1 r @2 terrower a Jdimensi ong, [SXa% o el

@al?  ge prEsenta como la gt an

concepto Al adad vt

v zen aste =
Que ciua 1a

- .o .
1o reaiiaan, vrata =
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PERSONAJES DEL “KILLER INSTINCT.
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FORMAS DE JUGAR EN EL "KILLER INSTINCT. "3
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b)) Las flechas gruesas i1ndican que hay que mantoinar
PO uwn sequndo
parcialmente

presionado @

cuando  vya

el contral
esa posicion

aprasimadament e,
estes

vencida, Presiona todos Las
botones y mueve 2l contirrol velozmente para recuperarte:; &3 lo
lograse tendras ana ultima opoartunidad de Jugar., tu ventaja e
Aue tus golpes

vy patadas causaran gran dafo al oponente.
variaos pod

restricciones.

Fuedes
lanzar

wne tras otro paro con cilectas

<) Antes de

Gerlerc o

nar a tu peleadar puedes cambiaar

woeolar
presionando el conleol hatia wbajoe y are tba.

o) Cuando @l oponeote

combo v Jjusto al

va ca

1 MO tengae energaa le conectas i
marcas @1 Ultimate
Atagque fFinal aue forma parte del combio. (vesr
cuadro anexo Mam. 7 secuencia de novimientos)

teeminar der

tonectar le
para ejecutarnr et

@) Fara el #Htaque
distancia

fimal ta

adecuada .,

e

Gque marcar @1 moviamiento a la

oponente  Gsta
Flashaea e@n roio.

cuando ©l parcialmente
vencido vy

la pantalia (ver cuadro ane

secuencia de

1o Mdun. B3
Mmovimlientos?

) La pear gue Lo pueden hacer @ la  Humillacion
Pangs A balla

QL s o el

Caue a tw
personale can

el Juegas 1o
para lograr 1o hay
esta patr

tu conlvincante:

Movimyaent o cuando el oponenta

pantalla flashoes
Tonat s0lo con b

cialments vencido y la e ro)o pers 10
dificil oes func

primera parera do

energia. “rao
aQui e e decir gue 1 ter bajlan la primera barra vya no pusdes
@jecutar la humillacidn., (ver cuadro ane:;o Nun. 9 secuencia de
Mmovimientos?)

Cada una  de los Borsonales  gue interviensa an el

del Filler In

pAara 2 ten maynay a

videas juego

tine cuentan con movimientos due 1es dan poderes
=S contrincante Y gque Uesori bo .
continuacion. (Todo movimiento se realiza por medio del

control
Can su particula

antes menci1onado., configuracion).

P&
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GOL PE
GOLF &
GIOLITE
FOaTADA
FATADA
T"ATADA

DU
FUERTE
DICRIL
FLLEFRTE
DERTL
FUCKRTE
FOULRTE

GOLFE
GOLFE
GOLfE
GOLFE
FATADA
PATADA
FATADN
FATADA

DERIL
FUER T
DERTL
FUERTE
DOERIL
FUEPRTE
DEY Il
FULRTE

¥ E1 tipo de

con  gquien se

TIPOS DE MOVIMIENTOS ¥

ATARUL CORTO

= ATABLE LARGO

- ATHOUE LOFTO v DE COCA

= BTALULD LAFSO Y DI GRAN
PODGER LENTO

- T ODEF A1 o0

ATARUE TAan LARGO FARA
OFONENTD
FODER LENMTO

. 1ODER A Ino
CAL MNS N FICADA
GE SIGUL [O0TALMOCNTE RE
= ATARUIEC BRAJD
T ATOAUE. DE GRAMN AL TURA
- ODrR CeeT)
- FODER MGO
difetrentes movimientos depend

esteé jugando. (Jagoa, Glacius,

7

D
orr
AL TURA
AL TURA
o
[N
ALCAHNZ AR Al

cTOo

era uve @1 personaje

Fiptor...etc.)
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Lo anterior t

A BLO0 uUnA descripcion el video- ju
moda en el Juegos electr Gnicos
cantidad gue @5 Mayor

menc 1onar  que

ge aue esta de
mundo de 1os v que su costo va
desda los % 1AD0.G0,

el lugas dunde
de arcadia
cotto lapso de tiempa
Y opAasara a formar parte de
1o viddeo-

sagun
Sse adauiera, cabe 21 sistema aun no
esta al mevrcado pera en wun APAY @C A
los locales aquel los proagramas
mantendran A

Jugadares ocupados duradante varias
video- juegos

que
El que 1o=

Por as.
=e desarrollen bajo principlos
mercanttlistas tt AN forma tadicalmente el ¥
creatividad.

crtor ez
oty 1t rendase (212} wura creacion profesional,
distanciandose las relaciones entre las
espec 1A11 230059 Y G Lo et

QoA

creadores
var dit19idos.

4 GducCLones

objeto de

Los wvide

TUeQOS Lo

gracias
1tndusteial

a

procedimiento

s g Ll

s al emplew  de la
e e a

coamputacions propia
“reacian Pt sonal esueciral il zado.
aue Byl veale

cspecialis

1Nstriunentosn . Leta.
G4 elevan- el costo de produaccion
AT e 1A

vy una
A e Lraba J0. yé Que e par te de una
gran industria prodactora con un Alto nivel de compatencia en
21 mercado muandoal .

A traves de la produccion

Industrialiscada apar ecen
(Fabricacion

e s vy uni formidad

la seriacion
e ie) {comn Fines der rentabilidad
econdmica v o de cantral 1deologico sobre los
Juedos elecltronicos) o

esencialment

Lauar ios de los

El negocio de video-juegos constituye

Wna  Coente
consiguiente

los

ae beneficios para 10s propietarios v
por ticne principalmente caracter comercial.
[=]
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EL VIDEO-JUEGO UN JUGUETE INDIVIDUALIZANTE.

Retomando capitulos anteriores oS necesarlio recordar algunos de
los conceptos de juguete para poder definir al video-juego como

tal. En primer luagar hay que menchiromnar que el juguete no “@a o uan

objeto aislada. wnifno que indica el nivel de  desarrollo de una
sociedad heaat@t s . Y= comu el desarollo e las o T A
productivas. !elaciones en las que se aa
el fenomena. Taml e Praimer contacto  que 31 g Loaveries

con la realidad, con los obletos que 1o erods

“an. va

an aees

teirtur o tamarirs, cealenrer

Fefiriendose particularmente al

video-jueqo s abserva e no
ARpArecs Ccomo un oL JEto a1nlada ya QUe 0s W ohigeto elect: onLeo
masivo es  decir gque llegda a uoa gren  cantildad de nifAos, vy Que
se produce en serte  y por  diferentes procesos  en donde la
intervencion del 1o es nula., esto quiere decir que eiiste un
rompaimiento tatal desde las §deas., la plan@acion. la creacion,
la &labior ac1omn. . .ot que Hip sSe dan a1 1nterior de un Qgrupc
infantil EER N et denateo de ur procesy economico wen ronde 1a
producecian “ Qr o encala determ:na el eito occanomyso del
Juguete elaectr on . Su produecidn Cutt Beponds A W proyec
econémics puest o quie 1o Fabrican 10s adalto

para gue jueguen

laos eoafiosn v mAas alla de un ab to basicamente liddico obedeas: a
Una planeacion i onomica en donds la 1ndustri1al 128c16M OCupa  un
papel det e manant e oy quea 1 lege a e vida  del homber e,
organirandola 1elelogioa v culturalmente para E=YE Y Pt opios
GBIt 1V GS COnHIn L ceh

Sa Lren e Cre Lo gque el Juguebe @lects anioo  puede s v

elemento gque

reflela el desarr olle industy jal de la socicdad en

@l cuwat S la esta no e deec 1 Quie 1 video- Juego es
producto =] ¢ 1 desarrpllo tecnologico., Ciber netico @
infarinat oo ode e S 100 Al contrariu evidencaa QuUE 2S5 un
pars dependient tecnplagicamente, puesto que no tiene la
capacidad  para elaborar SW propos programas a nilveles

tecnolagicament

vlevados., s1no que forma parte sdlo en el

proceso de disteaibucion y comercialil

AC1OM.



£1 juguets repre

2nta na protesis suplementaria que mediat iz
la relacidn del Nifo con su realidad, pero en 21 video—juego va
mas alla de wn mediador s1n0 gue su elaboracidn. sus mater jales
Y su funcionamiento lo convierten en algo totalmente ajena & la
rrealidad ael nado pursto que No encuentta lo inmediato »n el

video-juego. La farma de wtilizarlo y su

FUNCionamiento pravoca

un rompimiento gens acional pors Qque se disminuye 1 grado de

participacidon de 1os padires en el Juego cCon 10% video-juPrgos.
La participacion que tienen «@stos cuando sus M jos desoan  Jugatr
con el video- juego se concreta a 1os siguientes puntos

18 Dar dimero al nifo para que este pueda Lener acceso a un

Juego.

W0 el padre tend:a gue llevarlo al

lacal dande pucda Jugac con la maguinita. comprarc las

2 Cuando 2l fma

e peau

fichas vy auxtliario @n su funcianamiento.

70 Fuede adoplar an papel activo, wn el caso doe gue o! conosca
Bapal el
sErvador v @] cuadar que el mifo no ses obieto de

1"obo de Ssus Flchas.

@l Funcionamiento y @0 @1l Casa cuntrario su
de ob

El rompimiento generacional que se abserva en 1la no

participacion de las padres en el video-juego se debe a lo

siguiente: estos Juguet s apar ecen como resultado di2l desarollo

cibernttico Qe se Tilgno o otros Paises particularmente
Jap6n v LCstados Unidosde a pranclplos de lus 70 s, llega  a
Mesico  gue es  wn pass  gue No cuenta con  uma  cuwltura
omputac 1uial O de  conocimiento  sabes informatica vy gue
dirige particularmente a 1a poblacioen infantil quien tiene el
Primer cantacto con westos guguetes wlectromicos v o Glur los
WL i liran st Canocen DL i de funcionamiento. N1 comprandeon
wu conlbenido cultural, 2us obletivos para los  cualas fue

creado. .. et

- esto provoca Que los padres se gueden margilnados

at No dident i fFrcarase con 21 nueva ti1po de entretenimiento que

tr1enen sus hijos., &) Mmismo desconocimiento de los factores que

rodean la 1nforaat ica coma sor
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el lengualie especializado, el Ccanoc tmient o de istemas v
programas etc. produce una division entre aguellos que tienen
los elementos Y Quienes no lo pPoseen, es dec i entre las
gensraciones e ni1Ros de fines de si1glo XX gue tienen  mas

relacion con estos Juguete

modarnos vy aquella
generact 0N gque aprendlo sus Jueyos a traves de asus padres o de
SUB amLgos.

Los video-juegas

o los abictous, que oarcan a@sta Jdivision desde

UNa  Bdad tempraiha. Yo QUE  aparece en la etapa 1nfantil en la
cual el n1so apta vy asimila toda aguello Guer le rodea. S9i el
Videa- Juedo tep) eeernta pats ohes culturales y de compartamienta.
asi como del lenguage que le son ajenos en donde la wviolencia

es €1 tema centr al produce un distanciramiento de 1la realaidad v
la na 1dent ificacion e oligertavos wWnleos con toa adultas,
quienes en «

W omomento se identificaron con los grupos de 01fos.

@l compartir . el crear ¥y trans o mal Soo wlamn

o cantant e oo

las  generaciunes pasadass en  tanto ques lan  genet aci1ones
actuates se 1 oLaen por 1o principios  de  compet it iviidad v
sobrevivencia EYRANEY wuna Iusha elactronica ©n donde la
programacicon Je lu previsto e la base #scencial Jde los ~lvdea-
Juegos.

Fetomando el cancepto  de juguets  cabe mencionar que  para
desarrollar la verdadera actaividad ludica o SONn necesat 10
abietos ladiros., sino 1deas ladicas ue propicien algo nuevo
(devido a multiples CIrcuUNsStanc1as Ccomo el predominio de los
objetivos mercantilistas, la nececrdad creada par la nisma

sociedad capital ista de asaas la tecnologara. el wso de la

Cecrolagaa coma modio e Ena jenac ion | rac

TOMNG COINEOC LT OG 1A

no se tenga interes por ol desarrollo de € lTudic as)

Bt s 1des
por 1o cual  se Paode pe

sCteadie de 1o Juguet s en cualdoser
momento. Fodemus 1.naglihat & wny nido solo, en donde aw papel es
suplantar las r

laciones

orzitales a la hara  de Jjugar ceoeando
amigus ficticius pero que le ayvudan a desarrollar el plan

tnicial de au Juege v on el casa de los video  Juego

« Aademas de



aeantretener a los usuarios por largas horas aislandolo e L
determinado trempo PSDat 10, auentua 1a soledacd e}

ponde al

Ni{a Ve

Que el videa-juego mEcanismno de estimulo-respuesta
v la presencia de otros ya No es Necesarla sino que inclusive a

veces resulta malesla cuando el otra video-jugador no Loyerne
experiaencia o Hien solo P manece como espectador. Fero Quer
Quiero decit ciaanda hablo

de el juguete como producto cler Ly
procesc S0 1oeconomiIco. implica analizar tambaen

el contexto
hajio el cual se aunarca at

nifdo de fines de si1glo XX.
£1 Juguete 1ndustrial como 1o he 1lamado
al Nnifo a wuna sociaedad en dan

espacios del nomt

anteriormente dicige

e 1

tecnulogra invade todos los

. volviéendose artificial en donde c.Aadas
individuo se counvierbte en un ente que es modificable v
programable. desensibilizandole por completo: y con el  video-
juego @sto s tntcia  desde la infFancia  ya que la o @l Juduete
tecnol dgico Aasume 21 papel activo vy resuel ve 1e

s Ssituaciones

Qque anteas or an [EEENRTLS I WF-T o w1 £ . el Juguete S
=

radeado por

LYY
convertido e an obaato wna estructura ciaentifica v
tecrnoldqica won vioie las wltimos adelantos son  aplicados para
obtenet i mayu

vt ovecho cconos

1co para aquellos dued

s e las
industsri1a 3

gurtera. FPara taetms

ac con ste capaitulo  mencioana
que aquellos elemontos gue  Caracterizaban al juguete como wn
opieto  de  creacion.  de  caracter sacial  gue  permitaa o

transformacion Yy AN objetivos que eran variables.

U sapar o en eshos

con el
video—juega .

elementos convitiendose en solo
un obaeto Mmasivo: gue Lien POodr 28 Ser 8w utilidad haci1a otros
wbietives on donue se relomardan aelementos ludicos Sin pProvorar
sentido competitlivo y violento caracteristico de los
Juegos.

el video-~
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) EL VIDEO-NIRO

Una vesz GUE CONOCEemos a gitandes rasgos lo gue @S un video -

Juegqa, SL Mecani smo v Funcionamientao se nuede obsaervar las
grandes tirransformaciones que ha provocado el video—)juego en la
Actividad Tadica v en consecuencia tha transformado las
caracteristicas i =1 1 Aa ch fin ol s19lo,. Y e jLter Ja

enistencia de el jJuguete olacl s anico tnvolucra

seeta infantil v por 1o

una par te el

wtirra el wti o - indueteial
encargada de el nogocio de  los, video-juegos. Como s evidente
los cambrios que e present an LY cuanta al Jueqgo queo ae
desarrolla en nuestra 2pocsa  que  tlene como  sustento o de
intermediario Juguetes e cancentean los adelantos
tecnoligicos., e llegado o« transformar las caracteristicas del

NIAO  que  anterIormEnte jugaba  con 1o qQue encantraba o sua

Aalcance. Aparece uan N1/e que tilene pat tlcular idades gue mar can

el uso de el video-juegu v al gque vo he designado el video-nso
va que se diferencia de aquel 1os obtros Gue e Fecen wso  de 1os
video

URQOS O Boen que So

o puede ser mas 1 imitado.

Estas Caracter intbrcaa dee 109 Uuslar 105 miuc hias  vec es def 1 aei &
toda @eta generanion de Fin del siglo, wato & on caron de que
el  video- juego Gatversal,.  5U CONSWMGD 25 MAS1IVO vy RO Se
defifne por Lanta a 105 1ndlv ldas. 1o a la  gencracidn que
Liene Aaceeso a ol o iuevos Juguetes: pero  esto ha nacido de
las miamas cCompafiiaa 1aportadaras de los videg—juegos. oue
desafian a los rados a probar su habilidad compitiendo con la

maguitna.

Comenzare pur nombr ar alganad de 1as caracterssticas del wvideas

nifAo refiandome w SU genoracalan. Esta generacion de Fines del
Ssigla XX de:be bencas habilidad (nedida & furnc i an de el tiempo
pPAra resolver un Juego Je viideor  gue S tendra qQue pPON2r 2N
evidencia en rason de la competencia contra 21 v ideo-luegQo o

bien en comprtencia son otros video—jugadores que también hacen

WSO de SStas NUEeVOs Juguetes.



Ademas de la havi1lidad que Nnecesita un video-niiao Para que

pueda salir victor ioso de s Juego. es Nnececario gque ento
dispuesto <« Arriesgar s pera nuevamentea baijoa las
determinaciones Que 1ndique el programa del video—-juego. Los
peligros de Mmoe e, de quedar atrapado. de termina)r con SS
vidas., de no encontrar el atajo adecuado., el esqguilvar los

bombardeos., @l ser  devorado por un mounstro  ...etc. el video-
Nife es el 1 eceplor de todas aguellas azafas peligrosa e
donde @l riosguw  se encuentea personalizado  auague en Forna

disfracada e l1a capacidad pear

G superar aquellos obstaculos guoe
Se presenton, aluigue esntoen Fuer o totalmente do aguellos

[ERRTISOTT
que rodean la cotidianidad del na@&o.

Como s& puede ol

A en incisas anteriores en donde mencilono

el funcionamiento vy el contendo de e] video-juego. Se deduce

que la mueva fForma de Jugar obliga al niAe a participgar bhajo un
amado en 1 mismo, por 1o tanto el
Juego se debe 1levar a aaba en

reglamento g

2 viene prog

Gaeden, se dobon Lupes ar fases y

nivelews de T Cont rar 30 el video—-nido no PpOdra cont 1 nuar S

JURgO v eeto aucede

ambien @n ©1 caso do Jugar con wtros
video—nifos ya Qe todos estan

suletos a el mismo
funcionamientos par 1o anter ior 1a

injciativa Jde el video-nifo
para ela

Gt ey Tlegar o Ul concesa con otros queda

totalmente
Anulada on el vadeo - jueaq

Clamitande la capaciaad Je dirigie su

BrOP1IO Juego.

For otea por Les s tanoe a 1o video niSo

o Que tiaresn guegas  de
ViIidEeo-@n Su Lasa facl O Qe of wa vantagas sab

aguellos que Ao

1o Lienen  (ve dque  la practilcecs  constante s an elemento gue
1lega dominear- la destirooa &en el uso e los Juguetes
@lectronicosy on duncler el went ido de propiladad se CONSol i da
(gracias a las posibilidades eoconomicas con  que cuentan 1o

padres) v &1 posaear ol video Juego implica tenar mas practica vy
ventajia gue los demas. Mucho <se ha hablado

de la vaiolencia que
cant ie

Wi los v ideo s jooege

. aue se manifiestan @n la  forma de
Jjugar de un widea

0 desde gue este ingresa 4 1os locales

dance en1sts

o estons jJuegos electronicos: an primer lugar ee
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inicia la competencia por jJugat @n @l Lideo-Juego mas reciente.
ya Que a veces edisten otros video—nifos que desean el miusmo

Juego. en segumdo lugar el video-nifo Se posesiona  annque Sea
PO LNos minutos del vidoo- Juego SUS Feaccianes comiensan & serr
violentas tanto TN SUSE MOVIMIeNtos Comd en s lengualie v estu

se comprusba wanda enconty amos en los laocales de Ios video-

Juegos  letracas que  dodican  “Favor de no decar
PO

aungue  es tnevilabile ¥  Creo hanta Clerto  punto

Que el Vvideos s Bo comienza & soentir desesper acion Yy e w108 amo

al NG peder supert ar el Juergis e Vi deo., tambiten uto se puedis
Gbser var o el nadio golpea Con mayor Fuanr o 1os Bror e,
MUeve Con Mayor tapildes ¥y enoa las palancas llegando a yolper

A la maquina cuarnto osta ha gamado el juego. Esta claro no s610

sucede en los Video-juegas. SN tambien en otros tipos e

Juegous. pero 1o importante es gue en los Juedos Slectn 6r1con ae

pone  a praebi la capac idad oie el Jugador va  sea o otro
continrante o atros y bien on la supecacion de &1 mismo. pero
coms nuevo  elemento @5 tens cona  1ntermediario una  magulna

electrdnica.
Far
de jvego (TR 5 e han obten:do e aquel las S18t @hus de

precentan @lementos

la generacian  de los video-nlAos, s

computacian tan Jde baga en NUestros dias por ejenplo: el video-

RINTSTRICI Y5 wepecral gue 1o hace e

nidko debier ot ar con [RYST |

diferente de ot os, oste lenguage demuestra el conacimiento aue

el video-nito tivne de estos modernos juguetes ( ontre 1o que

Be encuentran las g1 F@renc ias oa megan O Dy tes gue per fet o 1O0an
Ia imagen. las acclonas gue se desarrollan en las pamtallas.
las areas Yy lIme articulos vocunlias gque se tendra gl descub g

@n el programa. los graficos digitalizados, y hablando de alguan
tipo der Jeerg o ncunt s amas, los fatalities, babpalitios.
estrategias, armas tecnicas., combos de multiples golpes eto.)

Los sistemas de sonido utilisados 2 1os videos Juegos provocan

an el video—ni o cdiferentes actituces, en pt-1amer lugar l1a

atraccion de un video- jueqo puede ser por los graficos v 1

sSON1do que contienwe, de eusta forma muchas veces la elecciron de
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s Juego dependera de

esto;  poer otra parte
wstablece

uwa codigo de se
Que es uno de los

con el sonido s
ales gue el video—-nifo
1ndicadores
Otro lenguaje utilirado paor

interpreta y
de como va su juego.

@l video—-nifo es &1 visual y que a
traves de el obiserva la ventaja o desventala aque se encuentra
en el Jjuego. YR sea por la acumulacion de puntos en el menol
tiempo © por' la

scangre de los personajes del uego que s
representa en una ba

ra aue ve indicando 21 tiempe de vida.

De enta forma los waent i dos  de @1 video—nifo se encuentran
concentr Ados en el desarrotlo e el video-juaego., vy 1a menor
distraccion puede 1l.varlo A pedder

L.as ndusty 1as  Gdhic Lot as e

los video-—iue

Jous  iavitan el
video-nifRo a ser

un profesional en  este campo (record

may e profesional e

mas rapidamente

MNOS  QLied o

AC10n O ewpecializacian de un

Juega, pierde
1 sent ido ludico).

Aaungue para esto el

video-
Aifdo debe pasar horas frente wl video

vego o en el peor de l1os
CASOS. Sino es pozibile superar cirertos niveles, el wvideo-nifo
puede adquirtr las revistas que le 1nadican como destrabarse del
nivel donde se quedd ¥y por Supuesto, S s pousible Aadguirir

los
ACCEPROT LOS Que masimicen Sus juegos.
LA demnarcacion cel EEDAC 1O ©en €1 ueqgo @l 1Qual Qe S
Lemporalidan elenento s iales Jde desarrollio del iuego
tambi@én %0 ban  transfarmado.  cualyuier espacio se  podia
QEildaar para PLgeas aera N 1a calle. en Wl cuarto, en a
JAardin. - .ete. Aer iqual Forma que en cualauier

taemporadas
(siempre avdaptando los Juegos a las coundiciunes ambientalas) s
Actualmente (ol atén Copacl os WMNICOs v 1limitados para

jugar en
tos  video

(RO PG LA na 500 caserosn  ya gue  de todas
formas sélo se  pueds jugar ©on ciertos lugares. basicamente en
dunde se encuentran los sistonas de juege) las locales donde se
encuents an

e ven constantaemante l1lenos de videro—nifins y las
calles se han quedado un tanto vaci1o0s. claro gque existen grupos
de NnifRos quies

siguen prefilciendo sus Jnegos calledjeros Y oa sus
companeros de Jueae va que llega el momento en que resulta




tedioso vy dese

perante para 1o4w 01smos usdar

i0e vy @s por  tal
motivo que

llegan &

alesyarse de
actividades. (for

ubtea parte al
par ter  de la
estratificaci1on en

U

usn prefiriendo wtra

video-ifo loa podemos encantra
©n cualquier caiundad anque esl1ste Cierta

estos lugaraes. va gque el costo

de la ficha

para  poder ugar e la calidad de el

lo aue marca Juego. de
wata furma nos podenos enconte”

oA un video—nido gue juega won
una Ficha de CL.00C y gue 1o Semos en

las colonias de?
« hacst oo acpuer Lo

ey Bo

baJow

R e

VRO Que Juegan con

e Ficha e
que Podenns

B D.00 o mas Yy

enconte ar en aquellas TO e s

Reconomicanente altac.

€1 video-ni Mo cuenta con la denarcacion de 1os espaclos
n donde el mi

los determing v elige. de ninguna forma ol los
han Paart s {rado e la elecoion e Tugar ooy

Jugar o [
ubilcacion de loo lTocales e da fFuetra de la
. S1P0 gue se da en

ya& que son los

opinion  de low
razon de benedlocios
propretarios  de

participant

=Y eCOonOmiIc o

los locales quienes Paan
determinado el espacio e Juego.
En cuwanto o1 tiempo del

pOor la duracion
la habilidad gue

Video-ni1fo para

Jugar se v
el progiama del

limitado
video—-juego. esta  depeande  de

tenga « mayor e

peri1encia vy repeticion mayor

tiene la posibilidad de
LI TN ) el

sera su tiempo de Juego. porgue

Super ar
mas niveles v

A maEnor erstpet

video—rifo s061m
Jugar unos cuantac

podra
- Ol coston del

video—- juega tambien
[=] del dinero

werguan e

determina el tiompo del Juego. =l ow

nara Jjugar
COma W Ui te s 1na
utrtliza en la

lleva a constdorar al videos Juegn mo
Un ObIFto de CONSLNG

De 1a

cume
Aque s activiadad ludi
1o Vvideo- juegas
ano. llueva o

a.
temporal tdad ambirental .

aparecen en
cualguier epoca del haga =ul y aire
produc tendo aue 1os
Mo se valoren
desarrollo de los

los video-
Juegos sOn permanentes.

elementos naturaloes
comn el clima como factores que 1ntervienen en el
1o que athora causa

talta de luz

JNgos 3 dugscontenta &n wun
video-nifo es 1a eléctrica ya que sin ella es
imposible jugar con la magquinita.
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Al video-nifAo
otra

s5e le pucde eneonkrar sclitariamente
compa®ia de

reto di la o

we decir sin
video-nifos., pero siempre bajo el
Video - Juegos,
en donde el

- divertirse,

constante
aqu i na de

alo estan el
para Jugar

grita

v la magquina

=
video-nifmo podsra sent i

emocion vy
anguast i arne, @nojarse., desesperar se
tambien perder

¥
suU dinero, =in poder desarrollar un verdadaero
Juego. %10 Siguilera tocar col 1os dedos la  escencia ludica de
su nifez. E1 fundasento de la asociraciran de los video-nifos s
basa =T wna COMP G SN LA

prutividual
en 1a
on el depon Led

vy Grupal,
recompensa se

uperacion del

donde T
CLSTeTRVEY 2% SRR

e
utilizacda solo

cord (palabnra
avdemas esnta

ASBOC A 10N Be da
aQue compasrten

Bor
(T3 Miamo espacio de Jueqo e incluso los Ml Smos
objetos  de Jusgo e “1v Jos  vaideo- juega perv  tal ver  ne
rebase  la relacion,

1M Ouer 5 Quede al

Ta opoartunadad doe
Ve e =

vl de conocerse
Sala W vinta S3n COonvivir. Si Lien =g

REr U
hatylar e

e e16n g miemDros der
ASOC 1A, @snta

1a

Grupo que ae
G da e la capacidad  para

cotncidencia  die tiempos  de

actitud e

cOmpet s © bien pot
duerdo. MO havy Qquier
las

@lvidan 1
spPpee tador e de 1os video- jueqoos
ansortos ante

AR PBErmAanEc en

1a competentia que  se desarrol la ante Sus 0106
quer  tambien en o nchae ocoesones presentan  actitudes de
desesperacion e incluso de 1nsultos para l1os video—nifos e
estan jugando.

El1 juego 20s i der ado

cCamo una a
toda seri1edacdl

tividad libre

vy Al margen de
Faorrnal v cotidiana, con 1a apariciion de low
video-juegos we bt ans forman las

caracteraisticas fundamentales
de la actividad ludica ya qgue @1 video-ni&o no tiene la total
livertad Je jugat ., ahiora su

Jjuego esta
tugar por  low

determinado en primer
low video
Wi del negoc ta de 1.
el

1 oduitones de

Jjuegos vy en
Lugar por el oo

segundo

a5 mAqUInitac, Dantra de la
miama libortao JUego eate se podia suspender o

pero el

contar
cuando 21 L2 % Rt ase 1o dersoeabia, funcionamiento
video-- juego

ha cambiado el momento de
ltimo marca

posibilidades
esto si

desitcion: atora

juego y tambien
un video-nifio

tiendo en sa

eate

los tiempos de 1o determinan las
economicas de

porgue depende de
sigue 1nava

Inego.
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Con respecto a su oeriedad Sta va en  aumento. la 1mpor tancia
de jJugar se ha canvertido en algo obsesivo en Ganat- y coampetirr
AQue camo se ha abisse vado o] mecanismo de un videa-jueqgo s&e basa
en el principio de la competitividad y de  un  triunfalisoea
1ndividual . generado pos la minma  sociodad que se desarcol la
balo el sistema capltalista de produccion vy n consecuencia los
MImnEs objetivos e i tndustria productora der 1os videoss juegas

3 Nnduc e bAacie [NERT: merit el s dad der competier par

A ganar. Cu

NECESAal 10 ConGlder ar gue a mayoe

tedad del Jueqa as menoe s

esenc1a ludicasz pero @l e - Juego ha praoavacado una
siste@ematicac 1on de donde resitltan las aficionados L=}
profesionales Ul ends ya (31~} MLV ET) la expontan=idad der el
ver dadero  Juego Lin0 que Ge convier ten e compet idures

obsesivas vy per fec lonados. en dande la tension es permansnte v

buscan diferentes gw)ativos que van o der 1 mater tal hasta el

esibicionising y podet sobire o demas .

Tambien se  podera batlae el oo de el v Juego bado "
deber moral es el video-nifdo Juega  por  evidenciar su
capAacidad  ante ae video-sniaun. el 00 ganar proveca
Ffrustracison ¢ Impotencia €0 U juega  inmicisdo  coentra  la
maguina, Cuando  hablabe  do el Juegae e Liempo de  GGio  me
referia gue es un complemento Je la vida cotidiana. el video—
Juego ha  conver tido  al Juego en un momento  obsesivo v
desesperante eosto se debe & la publicidad gue rodea & estos
juguetes produciendo en ol video-ofio la necesidad de los
Video-juegos  para encuntrar e dentro  de un o @rupo moderno oy

actual.

Su Fin de el vide

Do Juergo @5 sal itsfacer los 1atereses natersales
v la satisfacclon individual que i bien este Altimo rasgo lo
@nCoNtramos Ccomo Caracteristica de la esencia ludica, no cumple
con el requistito de juego en el sentido cultural ya que para

cumplirse debe pir opol cionar satisfaccion & otros vy dar la

posibilidad de convivencia y agar e

dizaje de 1os demas as: como
de 1a realicdad.



Otro de Toe elementos que

aparecen

en 21 juego pero auie
caracterioa Tos priviipios e el deporte es la tensidn., su
presencia en los videa-juegos es imprescindible yva que & A
constante on dordde See @ncuentia a prueba las Tacultades del
Jngador  comu Bon 1a resistencia y la capacidad de cespuoenta.
Eato va muy tolac ionado con el caracter antitetieo 4ol juego.
(la presencila de dos compet s dor S COMO MINLiMo para poder 1lenvan
A cabo su desarrollo) pero wna de las grandes  Leans P mAC 1o
aue ha provecado la presencia de el video- juego es @1 papel gue
desarrolla loa maguainag como el otro compet tdar de ol v deo d
la presenc & de (8

L O 11 A0S Y

no es indispensable para gque el
caracter competitive  @e  haga presenteo., @l v i Qe - Juego
convierte en protesls, won vide y capacidad de respuesta Prave @
jugar: es  entonces Honde: la ltecnologia ocupa wn o papel
importante on el desarollo del honbrée desde que este @s un Nnifo
vy me va coanformandy  en e lomento  esencial  para  medir la
capacidad do Adaptacion el hombt e a w0 realidad llerna des
innovadores pr odoac Lo

POdust 1 a ) aias
El deasentace de 1

Compet 1o on
Ccontra

Gatee

@s impartante

el video-juaega o
Cuando Se compile Luan OFean v o - M Ao
gquedara en  who de ellos v cuando
BENSAacLon  de  Sat isfaccion @s mazol
desarcolla en este casay Se encuaentia
que Nnorman @1 desartollo del Juego
en la actaividad Tadica gque Ser

origina

el

{esto tambien
rige por

y tecntcamente

video-niRo v
en el mejior
Y el

Ssent oo
e Juega
La
basa 1 eglas
lo

cierto

de
el
ante

competencia

creados.
la maquina

los c

XAl

1 fo

oteo L

que ne

limitadoras
encontr anos

reglamentao y

e
PO CORCE NSO Y o Aacues do de los participantes Ve que
implica respetar la wpinlon de los demas factor quie G
importante en el proceso de sacializacion de los nifos). wun
video—juego trae programado el reglamento que debte regir =1
Jjuegon vy mas yue 1 reglamento es el praoagrama quien determina
hasta que nivel el video-na Ao puede resultar el ganador
Juego.

del



E1 orden es otro de l1os elemsntos que predominan en la esencia

ludica gue Se da de acuerdo a loas objetivos Planteados o lers

Jugadaren., en donde el Juego tomara el rumbo qQue se dewse por
@l acuerda v consenso de 1om participantes; @l arden que
existe 2N los i deo 1egos Se encuentra dado por el programa v
o et Cama  de no gqusn @ 1o respetas o s puede  continuar
Jugando, la  superaciin  de niveles. 1on movimientos que se
desarrollan, el descubeimienta de paderes ocultos...eto, o

encuentran determs nedos de for ma

(terna v ajena al video-nido

en Jdonde su par Licipoacion es fnula.

Lo gue se ha perdido por completo en nuestros dias y sobre todo

en 1los videEo-nifuns Son laos Juasgaoas con estribillo o tanadillas

qQue caracterisaran diferent @es  Juegos de tipo soci1al e
individual, @! usa der las tonadillas tmplic el desacrrallo el
lenguaie asi comnmo lae avimilac1on de canceptos v la asociacion

con  10s obimtos oo furmea divertida ¢ grapal: con las video-

Juegos estas tanadiilas han sido desplaradas por @] uso de

sanidos que van il egr ado vooUEe CcONaIsBten @ Mustica vy erectos

5

speciales due Luuwcod 1lamar e atencion el video-ni

noya que

T

5 wn andicat tve el desa s ol 1o del Juego. s tendra gue contar
COn UM 1eNQua 3@ @sSPEec 1al or wana parte 1og NUmeros gue 1ndican
el tiempo v «

ant Ldadas de gdadfios de los compat i idares vy par obkro
lado el cddigo e sonido qu

tndica tambien las sancilones o
recompensas det ivega. Con o anteri1ar se pierde wun elemento
cultural Yy sucidalizador del Juego que es el lenguale verbal.

Otro elementa a analicrar es ot

unteni1do violent

O de los video-

Jjuegos yva gue peraadar & un gran tmpacto como modelos de Aagresion
v violerncia miue trancaeite y muehas veces se mani fisstan en las
actitudes de los video-nifos hacia quiernes los  todean, pPero
EBLE va MUy @ASoctado @ 1a ®1Luac1on «oclo-afectiva gquuz r odeda o
Un N1IE0 Yy ante esta suciledad moder Nl cada en donde el tiempo se
na convertina en an elemento Jdeterminante para la produccion
BCOROMmMICA e ] individuo. el Jugar con los ninos se ha

convertido en

14 actividad 1mproductiva econdmica para los



padres v o en st lugar aptan por

suplantar SU Presenc ia con
maguinas eleclronicas, praduiendo un vacio de> relac s e,
afectivas en donde la violencia y el individualismo encuentran
un medio per fecto Para desarerol larse, en consecuendc ia 1
procesn de socCializacion Quie establece el wvideo-nifo =3 @n
Fforma competitiva vy no de convivencia. El uso del video- juego
modi fica las rerlaciames familiares lasa rtnteracciones €t e
padres e hiJ0s va qu no s aen! ablece camunicac ton alguna. la
atencian el Video - nta e centera en el videa - jaega

Favoreciiendo de st

Forma  un airslamientao voun

v Fomp L ento

entre padies o hjos.

Fae ate A prarte ol vl deas nd So

e egainta y wilblciwniat @y ye que
S010 de esta manera e adquace e prestigio  ante los domas: la
prictica  constante v el gran  desembalso  econamico Gue
roepresenta daran al  video-ni la experiencia y la  Facilidad
para alcanzar altos niveles de  puntuacion y lograr la  batalla

contra la maguina. Una veI que S fa compet r1do contra @1 vadeo-—

Juego v loagra ganar o] video-mifo la anica alternativa co

gue
cuenta Aarntea 1Al HUPErac1on de miveles es valver a COmenIanr
Aesde el Principio en @ste caso ahorrandd UNOS POCOS PHesSos,
para  volwer @ inscrar la batalla. La gratuidad que ha
caracter i rado la escencia ludica llega & e:terminarse con el
wuso del video—Juego. 1os  ninos aprenden que para poder jugar
hay que llevar dinero al lacal. aun  sin comprendor cual es el
Proceso ©Cconamicy en @l cual se encuentra 1nnerso a la hora de
Jugar .,

f.a crargae 1Heoldgica  del conten:do  del video-juego deforamas la
realidad del vidoeon-rnifo ya que e falsa y parcial. la eealaclad
AUEe ahl Sw g enenta es solecs tonada U1l Tando  personales gue

actuan siguiendo ciertas reglas que a menudo no son explicitas

para el pero que son auy llamativas.

de heroes trataran de ser

los modelas propovcionados
imitados por los video-nifos pero gue
@n nada apoyan la preparecian de  la vida  adulta., ni que  lo
avuden a integrarse al mundo de los adultos en una forma donde
pueda identificar su ol social.

115



El nmifRo al imitar las actividades de los adultos v los refleja

en sus juegos tienes la oportun: dad de asimilar conductas, de

eguivacarsse v de aprends ce sus  herrores.  Todas las

transformaciones anteri1ores que Sse han 1levado a cabo en l&

actividad ludica nos llewva =y enfrantarnas a ura Q2N AC 100
infamtil 3Urer (=253 muy diferente a las antersores vy grae [=X-9
indispensahle conouer v Ghser var . yda que como un tndivichioon qgue

integrara el  desartoallo de  las generaciones +futuras, es

NECWSAr 10 cuest tonat -0 per sonalildad vy 1a 2160 1o que

esta Sujeto. ante an muando en donde la Leciniologsa ha Tlegado “@

determinar las acbitudes, la cultura compartamisnta de  los

MLAOS €N un paars @0 donde la tecnologaa utillirzada s desecho de

aquellos pairses aquie Vel & la vanguardia Y o ogue nus 1lava Y
ubicarnos ©n Liries wituacion de consuwmidores de desec hos
tecnologicos perao 1l mas mportante 25 gque S esta perdiendo
[EYSTY cultura de CONVIVEenc . a v aprenditaie directo entre los

homberes qQuer e 1nrr1abha desde que &s NIRoc a traves del jJueqo.

Considarando las caracteristicas en tarno al Juege y  sus

COMNSEE NG 14

transfaormaciones descr 1tas antes LOrmante tr ac

la transformacion derl 1RO, Que POor Ser usuar 1o de los video-

= al gue defino con W perFil

Jjuegos e denominado video-nif
1ndividualista., » uier se 1nN1cia en el procesoc de soc ialisac 1on
gque se fundamenta o la vialencia vy la competencira y por tanto
con dificultad para establecer relacivrnes de compaierismo  en
Forma mds eatroche. For otra parte No convive con sus  padees
por el rompamiento generaciaonal gue mat ca los Juecos
electrontcos. Ans misme el video—-nifo se encuentra ante la

presicn que lee euxaige la misma tecnologia requariendo de el el

conacimientos. <1 funcilonamiento y la capacidad de adquirir los

Mmas recientes avances en materia o6 video-juegos.



|5 § vigdeo-nifo #s agu

due se

1 caracteristico de fines
[EYREN

del siglo XX.
encuents a ante MAQUL A& absaorto. nervionao o
desesperadoa. que se apropia del
mandan comprar

dinero que le sobra cuando 1o

0 1o roha. a

que por @3

AT CanA,
en los video— juegos v

sus ahorros los emplea
Qquienes lo

fuerra poco
agr en1va Cuwando juega vy en

CRETS

rode

es violento con
N e

la escuela, realizar
hogar...eto.

Tugar  de

ir e
tareas cump 1l i

con sus laboves del
Opta o tefuagiarne  en una 1Rterminanl e
compRtencia cants a la  waguino. i cuaanta a Tos padres de los
1RO Se ol e Bt 3wl e aviue 1 1 Quid wvan de looal
er loral en buncs de L hiioe

ya gue muchan veces
@l lugar donds e encuentean. oy

deasconocen
¥ tambien son
parte de

suletos de pegu
robos por

los nifos

T RO
que buscan obtener dinmo  por
cualquier fara.  Pol otra  ledo es @l video-nido o1 objetive
Principal de las campaias  de los

productores de
Juegos que buscan

satinfacer las necesaidades

los video-—-

que ellos misnos
crean.
De esta Fforma Jdefino al video N1Ao gue se @ncuentra en vias de
eupanderse a

Aasombnosa

Lfa Capader

realmente vy que tal
se visualiza comio tal, Se Presenta
QrQaEnl Tacion
amigns Yy o on o

Y

ve: no
pero  gue como  fenomeno
social que transforma la

1a familia, de
relacionarse

soci1al de
los grupas de w farma de

on @1 cu

can su
entarno humano materaial, observan lus cambios

medios mais

1 se
que producs

uno de los

la tecoologa

Juguete.

e
al nifo: el

inmediatos



CONCLUSIONES

En la Colonta San Felipe de Jesus (zona de estudia) se
o9 locales exclusivos de video-juegos y 82
de diferentes usos

localizaron locales
comarciales pero que

cuentan minimamente con
2 maquinas. el toutal de ambas suman 48% maquinas de video-—
Juegos de diversos taiculos y varledades., €1l costo por ficha en
forma general es de Slc. En la segunda fase de investigacion
(aplicacion de cusstionarios vy entrevistas) Nnus llevan a las
siguientes concluslones:

Constiderando la nuestra representativa de 100

entrevistados el 8379 »On hombres b el 137

video-nifos

s0Mn MU Jor es,
porcentaje que nos 1ndica que la preferencaie par  los video-

juegos es mayar en 108 alfos. @0 praimer lugar

por el contenido

violentu. QU r A o At AQuers . conpeticironas cntre A Os,
Aviones...etc. woen egundo lugar o gue prevalecen  los
PErsona jos mascul 1nos [STRTS P oducen en el ni1fRg may o
identificacion con lus miemouw: on 1as nifas la preferencia se
da por e1 desen Jde compartie los Juegos de los nifsos. Con lo
anterior se habla de una division de sexo muy marcada por la
sociedad e@n la cual me desartolla gue se profundica con el uso
de lous video- Juego pese A guie la forma de participar en el no

implica ninguna dil ferencira, ya gue 21 funciomnamientos o la forma

de tener acceso a &1 Mmismo para ambos sSe::o0sS.

e el

FORCENTAJES
a7 NIMDS

FRECUENCIA

87
TH NINAS 1=
TOTAL 100 TOTAL 10



La edad de los video—nifos flutua de &
mas fr

a 13 afios de edad., la

rcuente @s Jdv 10 a 1T aios Yy €on menar frecuencia los de

& Qa 7 afos. Los parcentajes que se obtuvieron nos reportanm que

los nifos de mavor edad tiensen mayor acceso a los  video-juegos

vy se debe principalment

a guer tienen mas posibilidades de
conseguir el dinero para poder Jugar as: Como Cierto margenr des
libertad mayor que los  mas peguedios. £l Lensr acceso a los
video- juegos implica tener mayor independencila de los doemas v

mayor conocimiento del funciomamiento de ellos

lo=s nifios de &

A 7 afioe No tienen una claridad en cuanto a sy funcionmamionto vy

se encuentran Lado una vigailancia mayornr por

parte de sus
padres.
PORCENTAJES FRECUENCIA
b 60 (10 A 13 ARDS)
os% oS (8 A 9 ANOS)
157 15 ¢« & A 7 AMDS)
TOTAL  100% TOTAL 100
La integracicon de  los nifios pequefios a los video- juegous es

atraves de otreer var 1o guie Hacen los mayores. 1 &

Aifios aprende a Jugar con el video-Juego por

de los
observacion de l1os
demas vy 2l A07% restante ha Sido por medio de albros amigos que
Jes ensefan exc luyendo la participacion de los padres de
Familia. confirmando con esta que el rompimienta generacional
es evidente. E] video~-ijuego al ser una nueva modalidad que se
desarrolla tecnologica e 1ndustrialmente e@s Jdesconocido en su
mayoria por los padres de familia y eén consecucncia se ditcige
en forma directa a los nifdus: con lo anterior el aprendizaje de
1os Juegos de una generacton o atra en forma oral v tradicional
se excluye completamente con los video-juegos.
FOFCENTAJES FRECUENCIA
OBSERVAC o &O
AMISTADES a0
FADRES DE FAMILIA [=]

10

TOTAL 100



Los sentimientos del

video- auego
pale

videa-nifio cuando esta jugando
R-N=T0)

diver sos. @n un Lor
desesperacion. otro 1%
10% se

contra el
puper imenta nerviosismo,el
frustacion al perder,

siente satisfecho porgue

v &1 Gultime
distraerse y

ve en el dn
en forma absesiva,
la ven de
un medao

no 1o ven
anteriores qQue

objeto para
a diferencia de los
abligatorio

forma obsesiva, mas
cONsides an

v lo
aue Sirve pora medir la capecidad de el los
Mismos v con 1os temas. Fsto oo an sndicat iveo de que el vidoo
juedos tiende «a mer mas deportive por su  competitividad que a
Ber considerado como o ubiaetao

con @l que =0 jueyue v
existicr una convivenoia mayoe

puerda
entre los video-nifos
FORCEMNTAJE FRECUENCIA
SO NERVIOSISMO HO
TOY DESESFERACION 20
FRUSTRACTON 10
DISTRACCION 10
TOTAL 100 TOTAL 100
Enxisten otra actividades aque

prapician el
socializaciaon importantes ya
atros espacios
21 futboll.

mas

process  de
Yy  son

aue el condcimiento de
amigos en como sunm: la escuela,

basquetboll y atros

soli1daria con

otro Jjuegos como
invalucran at
1o demas @
o el

Nnifto de una forma

dande ser comparten
experiencias.

no exasten

atras
videos Juego relacivnes de
COMVivenola ni  se compar L@ @Hperienc ias
para jungar en

cOMuUNes, el tiempo
1las magquinas ©on btreve Y = in necesidad e
e@stablecer un dialogo con atros videa—-nifos.
CONDCEN MAS AMIGDS EN OTRDS JUEGOS
FORCENTAJTE FRECUENCTA
7oY. FUTROLL 7O
153 BASOUETROLL 15
8% 0TrF03 JUEGHS 8
T4 VIDEO-JUEGQOS 7
TOTAL 1O% TOTAL 100

L2Q



Considurancio L 1Ny

stigaciaon real t Taile @ 1om padres de
Familia, oo i B

P VNI JeAdaa i T T v aaATile Tl Uty sl L ftapsao

i S w1 anel an clando @Et 0B LiGen mores edad y aguel Los  gue
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- = RN [
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oo ATy
10 s GO 10
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TQTaAL Lo 3 TOTAIL 100
La ralaciran Yo lovs peaadr e LA s M1 gosE cthanda Qstal wi los
Y Oeos Juegos 0 W 10T Se concreta @ wer obewrvador cuancis los
V1AEO-RE BoE b lalens peic e cabade @i Wi BO0% 6o Comp Lo Lamente
CIEnoE @ participar G el video-Juego  princaipalment@ por
UESEOADCET ull FURG Luowa e nta, PO sw contentdo. lo falta de
L1Gmpo @ 1Rteres  wn participar @n ewsta activis ded. 01 100
testante de lowo pads v e famslia @l inter o i noen el Jnega

las MAGUIRItas. Yo gue wln hiJos =on quicies e

L Raron
Gl FunEronamient ooy la Forma de JUGAar ot wlloa.

OB LN TSTE

SHEINTC TA

[ 1o
[T A B

10
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CAPITULO III. EL EFECTO DEL VIDEO-JUEGO EN EL PROCESO DE

SOCIALIZACION.
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