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PREFACIO
Las ganas de participar en el rol de la vida permiten llevar a cabo

distintos dibujos y caretas de las personalidades humanas, hay un sinfin de
lugares, gentes, objetos y sentimientos capaces de ser creados por un solo
individuo.

Hay mundos que concebimos en la television en el cine o en nuestra
propia imaginacién.

De qué se trata, nada mas ni nada menos que del mundo de Mario Bros
ese pequeiio personaje que puede entrar a cualquier lugar del hogar y que se
ha convertido en la compafia de los hijos, pero no solo existe él, basta
recordar el mundo de las cien palabras y querer conformar muchas mis que
esas.

Pocos y solo los curiosos se atreven a entrar, parece un lugar donde
solo los desquiciados caben; es un mundo novedoso donde puedes hacer lo
que desees donde ti eres el que manejé la vida y labor de otros, donde el
mundo habitable es escogido por ti.

Armas ultrapoderosas, chispas relampagueantes e insensibilidades de
uno contra el mundo sin ser Superman; brillantes colores y auténticos
atuendos de superhombres, este es el mundo del siglo XX se pensaba, ya no,
ahora es el futuro, es la diversion que nuestros padres y abuelos no
imaginaron y eso que la imaginacion va mas alla de nuestra realidad.

Podriamos asemejarnos a Julio Verne sin serlo, no se necesita escribir

uno o mas libros que hablen de viajes a Ia luna, ahora todo es posible y ti eres

parte de este mundo.




Sin embargo, algo que sorprende es la capacidad de esas “pequefias

esponjas” llamadas nifios y adolescentes que absorben todo cuanto a su
alrededor se encuentra, eso es lo que puede preocupar.
Existen lugares donde la nifiez y la juventud se desbordan, lugares donde
predominan los colores vivos y atrayentes el “ruido” con el que se identifica
la juventud y la mas visceral de las atracciones al manifestar {qué es eso?, ese
es el primer paso al mundo del videojuego; jcual sers el espacio mas vivo
para mostrar sus efectos?.

Muchos se acercan para saber de qué se trata otros simplemente se
dejan llevar por la emocién.

Hombres destruidos, golpes que en la vida real no podras dar, viajes
llenos de la misica favorita, colores audaces que convencen a tu mente que el
infinito es eso y mucho mas, Jaberintos ensimismados donde si eres habil
puedes lograr escapar de monstruos, ser el héroe que tanto soiiaste o
simplemente ser diferente a todos.

Ahi donde los trompos y baleros, no es que se hayan olvidado, sino que
el individuo por naturaleza siempre busca algo diferente Yy que ponga a
prueba.

Ponte las antenas e imagina cémo seria el mundo en la prehistoria, no importa
ta puedes hacerlo, con un casco (llamado bizor), el mundo es tuyo, Jurasic
FPark es el idéneo o que te parece una lluvia de estrellas como en Contact.

Hay que saber qué tipo de magquinas se pueden encontrar, desde un
juego sencillo para nifios de 3 a 5 afios como el pegarle a una pelota o una
mufieca a través de una pistola de agua, los nifios mayores seran agraciados
con un juego para saber el potencial de su fuerza al pelear con Julio César

Chavez, otros, de los més habiles son los que logran llevar a cabo un juego




como el de Street Fighter donde hay un sinfin de personajes para escoger, de
distintos paises y con distintas potencialidades fisicas, existen también Jos
llamados juegos simuladores que pueden ser desde un automdvil hasta un
avién o una moto, etcétera...,

En este lugar se pueden encontrar nifios acompafiados de sus padres , al
novio que quiere demostrarle sus habilidades a su pareja y otros mas que
utilizan este espacio como distraccion existen los que son aficionados de
hueso colorado y los que dominan cada uno de los juegos.

Hablar de lugares también es entender el mundo que estd en torno , en
esto hay que distinguir que existen lugares lejanos de este, por ejemplo cerca
del metro Tacuba, este es un espacio amplio y no por no estar dentro de una
plaza comercial deja a un lado su principal labor que es atraer a los mas
indiferentes jugadores.

En este lugar se encuentran casi los mismos Jjuegos con una decoracién
menos compleja, sin muchas luces fluorescentes Y sin un circuito cerrado,
donde puede observarse todo el angulo deseable.

Lugares de videojuegos podemos encontrarlos en el centro histérico, la Zona
Rosa, en Insurgentes, Plaza Galerias, Pericoapa, Perimagico, en la Farmacia,
la tienda, frente a escuelas; en terminales de autobuses, en el aeropuerto, en
Acapulco, Querétaro, Estado de México, Guanajuato, en todos estos y aun

mas lugares siguen atrayendo a todo el que deseé entrar.

Las caracteristicas de estos lugares se pueden observar en las grandes
convenciones que se realizan cada vez mas frecuentemente en nuestro pais, en
estos eventos se recurre a todo el que esté involucrado con los juegos de

video, los cuales se programan en los mas avanzados equipos tecnoldgicos.




INTRODUCCION
El nifio quien se hara adulto muy pronto estd viviendo en un mundo
distinto al de hace unas cuantas décadas. Los cambios no sélo han sido
econdmicos, politicos, sociales o culturales; la mentalidad de los nifios

actuales, no es que sea superior a la de sus padres, simplemente se adapta a su

época.

El nifio de ahora no puede concebir su mundo sin imagenes o colores,
sin movimientos o sonidos. La idea de adaptarse a nuevas tecnologias es facil
de identificar, esa rapidez con la que se amoldan a un videojuego o a manejar
una computadora como si pilotearan un Concorde, es caracteristica propia de

que el nifio es un ser sin prejuicios y sin miedos es parte del cambio, es parte

de su mundo.

Es preciso saber que hay diferencia entre la aparicion de las nuevas
tecnologias; mientras la television no exigié nunca una determinada
capacidad para su uso -el saber como y para qué utilizarla-, el videojuego y
sus artefactos constituyen, al igual que la computadora, un pequefio o gran

reto para el usuario, cualquiera que sea su edad.

Es considerable destacar la relacion que se establece entre la pantalla de

un televisor y la de un juego de video.

Del televisor, se ha dicho ya tantas veces que tiene el riesgo de
fomentar una actitud pasiva, vacia ante sus contenidos, e incluso hipnotiza al
televidente en cuanto menor sea su preparacion. Y mas ain, se ha planteado la

cuestion de que el nifio mira la television presa de estereotipos sociales que la




television acentiia y, la carencia de necesidades creadas por el espectaculo

engafioso de juguetes, figuras, lenguajes, colores, que les envuelven dandoles

prestigio, éxito y atractivo.

Indudable es decir que la solucién mas esta en ensefiar a ver televisién
y utilizarla positivamente como medio de informacion, distracciéon y mucho

mejor como medio de aprendizaje.

La gran diferencia entre la television y el videojuego es que éste Gltimo
esta totalmente bajo el control del usuario. Combina la fascinacién de la

imagen de la television con la posibilidad de actuar sobre ella.

Es una maquina que plantea dificultades, que no se deja manejar de
cualquier manera, que es muy ‘testaruda’, que no es arbitraria, si se maneja

adecuadamente se consigue que haga lo que uno se ha propuesto.

La utilizacién de estas tecnologias novedosas permite al nifio la

capacidad de entrar al nuevo mundo globalizado donde barreras de cualquier

tipo se han roto.

Pero ante tales expectativas hay que ir preparando a esta nifiez para que
se finquen bases sélidas y no opciones equivocadas sobre el mundo en el que

habita.

Esta investigacién pone de relieve uno de los primeros medios por el
cual el nifio comienza a conocer y a entender lo que su medio real, el
tecnoldgico y electronico le proporcionan de tal forma que los pueda utilizar

de una manera positiva sin llegar a dafiar la mente fresca de los usuarios.




El videojuego conforma el acercamiento ante un mundo irreal que esta
lieno de objetos reales que logran hacer Jo que en nuestro mundo externo no
podriamos, luchar con Julio César Chavez, anotarle un gol a Campos, decidir
que hacer en una competencia de autos y aiin mas, experimentar muy pronto

el volar y viajar por el lugar que se desee o tal vez sentir muy de cerca la

muerte o eliminar sin ton ni s6n.

Todas estas y mds posibilidades permiten habitar el mundo del
videojuego, e incluso utilizar la propia imaginacion para conseguir distintas y
sofisticadas formas de ganarle a la maquina o de obtener uno de los catorce

finales que se nos presenta al jugar.

Los alcances de esta investigacion comprenden el demostrar que el
videojuego, ademas de ser un objeto de diversion, instancia para la que fue
creado- se convierte al igual que los actuales medios de comunicacién en un
medio que educa adecuada o inadecuadamente segin sea utilizado, puede ser
un auxiliar en la educacién; si partimos de que hay una comunicacién entre

maquina-usuario, esto gracias al grado de interactividad que presenta dicha

maquina.

En este 4mbito no se puede desprender el sentido de los centros de
ensefianza y su particular compromiso con los estudiantes y con la sociedad
en conjunto, los dmbitos educativos y los factores que presentan como el
espacio en el cual el nifio desarrollard parte de sus capacidades para hacer
frente a la vida, y por otro, los espacios fuera de los lugares educativos donde

el nifio complementa ampliamente su educacién.




Actualmente los juegos mas conocidos son los programados para
establecer por asi llamarlo una comunicacién ‘no verbal’ solamente se hace
en accion-reaccion, a través de botones y palancas, sin embargo cuestiones
como la misica, las imagenes, los colores y demas; todo esto atrae al nifio ya

cualquiera a ser parte de este mundo.

La posibilidad de que el videojuego sea utilizado para conformar una
forma de comunicacién educativa no es tan ilogica o irreal; ya hay personas

preocupadas por esta cuestién trabajando en este aspecto’.

Y la mejor forma de identificar y proyectar esta investigacion es ubicar
que las imagenes son un grado de importancia superior que en otros espacios,
los juegos de video basan su principal captacién y procesamiento de
informacién en imégenes, mismas que son atrapadas por un receptor

(jugador).

También en la presente investigacion se muestra la utilizacién y
significacién de la nueva tecnologia : la Realidad Virtual- con la que se
espera utilizarla incluso para ver como la propia realidad pueda cambiar; sin
embargo la informacién presentada puede Hegar a ser menor de lo esperado

ya que solo se utilizé la informacién necesaria para el presente tema,

La informacién del presente trabajo fue recabada de documentos
hemerogrificos, bibliogréficos, asi como de entrevistas de campo, filmografia
y encuestas, de tal forma que la conjugacién de todos los elementos ha

enriquecido sin duda cada apartado de esta labor.

! La compadia Nintende-México en colaboracién con Gustavo Rodriguez, Conductor de Nintendomania y
editor de una revista de videojuegos. El gobiemo federn] v del estado.
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La organizacién de la informacién ha sido expuesta de la siguiente
forma ; el primer apartado utiliza la teoria de lo que, en cuanto a
comunicacion, aprendizaje y juego pueden representar en su conjunto, las
bases que permiten detectar porqué el individuo actiia y se identifica de tal o
cual manera gracias a su entomo social, escolar y su comunicacién con todo

lo que le rodea.

El siguiente apartado refleja un estilo propio del tema que se habla
utilizando un marco histérico de la investigacion, en el cual se exponen sobre
el surgimiento de! videojuego, la historia del mismo, su desarrollo y el
desempefio de industrias del videojuego; también la conexién con los medios
de comunicacion como lo es la television, asi como las caracteristicas que de
cierta forma son base en la informacién y conformacién de las labores fisicas

tecnoldgicas y mecénicas de esta industria.

El siguiente apartado lo conforma el marco tedrico, el cual presenta un
analisis sobre los efectos que se le atribuyen ocasionan los juegos de video.
Por ultimo se estima el aporte de esta investigacion, basado en fuentes que se
conocen sobre medios educativos y videojuegos; la prospectiva del mundo
del videojuego y sus conexiones con la Realidad Virtual.

De tal forma que se pretende que esta investigacion sea satisfactoria en
cuanto a los objetivos propuestos para su andlisis, se desea llegue a ser
satisfactorio para todo aquel que se dé la oportunidad de vincularse con lo que
el videojuego representa actualmente en nuestra sociedad, es un cambio Y
como tal hay que aceptarlo, conocerlo y utilizarlo lo méas adecuadamente

posible para extraer sus mensajes positivos.




CAPITULO 1: COMUNICACION
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CAPITULO I: COMUNICACION

1.1. COMUNICACION
Jugamos?

La comunicacion es la base y la animacién de la vida misma; es la
chispa de la actividad social y de la civilizacién. Fuente comiin de la cual se
toman las ideas, se fortalece mediante el intercambio de mensajes el

sentimiento de pertenecer a una misma comunidad.

Traduce el pensamiento en actos y refleja todas las emociones y todas
las necesidades, desde los gestos mas simples que permiten la continuidad de
la vida, hasta las manifestaciones supremas de la creacion... o de la

destruccién.

Se denomina comunicacién a todo proceso de transmisién de un
mensaje. Un acto de comunicacion supone inevitablemente el paso de un
mensaje desde un emisor hasta un receptor; sin estos elementos no hay

comunicacion.

Un mensaje es una combinacion de signos o sefiales que comportan un
significado. Cualquier cosa que conlleve un significado y que permita ser

interpretada constituye una sefial o signo. Una seilal es, pues, un instrumento

para comunicar mensajes.2

"Cuando se pronuncia o se escribe una palabra, cuando se golpea una
puerta, cuando se enciende el intermitente de un automévil o determinada luz
de un semaforo, cuando se escribe una f6rmula matematica, cuando se levanta
la bandera blanca en un combate, se produce una sefial. Todas estas sefiales

son artificiales, convencionales: han sido establecidas como tales por los




CAPITULO ): COMUNICACION

hombres, quienes se han puesto de acuerdo para otorgarles una significacion
determinada, pero que le habrian podido dar cualquier otra; por ejemplo en
sefial de luto, los occidentales se visten de negro...y algunos asiaticos de

blanco”.

Existen sin embargo signos naturales, es decir, no fijados por los
hombres: el humo es signo de fuego y la nube es signo de lluvia
independientemente de cualquier convencién; la risa y el llanto, el rubor de
las mejillas y el sudor de las manos e incluso ia forma de andar y de gesticular

pueden significar en todas las culturas cosas muy concretas.

Cada sefial pertenece a un cédigo o sistema que determina su

funcionamiento con relacién a las demas seiiales y su significado."

Para poder cumplirse el proceso de transmisién debe desarrollarse en
relacion con la comunicacién. Esta va de un emisor a un receptor. La emisién
provoca primero en el receptor un estimulo que origina una réspuesta la cual
ayude a orientar la actividad que pueda o deseé realizar, desencadenada
prosigue en forma de seleccion de las aportaciones y de la reconstruccion de

lo adquirido, con integracion de lo nuevo a lo antiguo.

La comunicacién supone también la identidad del campo semantico y
de codigo. Ante tal situacion es necesario definir los términos que se utilizan

cada vez que el receptor los desconozca o cuando los conozca

defectuosamente.

2 Enciclopedia Salvat, Venezuela, Ed. Salvat Editores Venezolana, 1984, p. 284




CAPITULQO 1: COMUNICACION

“La comunicacion es inseparable de algunas caracteristicas exclusivas
del animal humano”. Una de ellas consiste en su aptitud de percibirse a si
mismo como un miembro de un “mundo” dado, percibiendo el mundo que
nos rodea por medio de una especie de “taquigrafia” y en nuestras mentes

establecemos un mundo instantdneo de imégenes fragmentadas y estereotipos.

Somos conscientes de “tener una imagen del mundo” o “un mundo
dentro de nuestra cabeza” como dice Kenneth Boulding, este mundo es un
conjunto de experiencias en las que se incluye nociones de Ia realidad como
creemos que es o imagenes de esa realidad como quisiéramos que fuese.
Individual o comunal a la vez, més a menudo “confusa que clara”, por tal
situaci6n esta compleja y dindmica vision de la vida rige gran parte de nuestro

comportamiento.

Asi pues, “en nuestro contexto. Comunicar presenta como rubro
transmitir informacion, es decir, dar parte o hacer saber una cosa, entrar en
contacto con otro individuo para hacerle participe de lo que poseemos (ciertos

conocimientos, estados de animo, intereses, deseos, etc.).

La transmision de informacién se realiza a través de instrumentos y
medios muy variados: oral y visual principalmente, nos mantenemos en
contacto con ¢l mundo, como las situaciones que nos rodean, una obra de arte
nos relaciona con su autor y nos comunica sus emociones, un gesto amigable,

en definitiva, nos transmite confianza y facilita contacto™.

El mundo en el que como individuos nos movemos cobra su propia

capacidad de poder contactar con mil y una formas de pensar, de actuar, de

15




CAPITULO I: COMUNICACION

sentir. Ante esta panoramica es preciso distinguir que la funcién primordial
del ser humano es comunicarse lo cual logra a través de distintos espacios y

métodos que facilitan la interpretacién de formas, sentimientos, vocablos y

codigos.

Principalmente lo que a esta investigacién corresponde como factor
principal es ubicar que las iméagenes son un grado de importancia superior que
en otros espacios, los juegos de video basan su principal captacién y
procesamiento de informacion en imagenes, mismas que son atrapadas por un

receptor {(jugador).

Es asi que los medios crean una imagen del mundo; y en una sociedad

moderna, todos la aprendemos apartir de lo que leemos, escuchamos ¥ Vemos.

Los medios no sélo reflejan la realidad sino que, para bien o para mal,
incluso “producen cultura y ayudan a crear la realidad social”. De acuerdo a
lo anterior la mayoria de las “imagenes en nuestras mentes” las hemos
obtenido de estos medios, alin hasta el punto de que a menudo no creemos
realmente lo que tenemos ante nosotros mientras no leamos en el periddico, lo

escuchemos o lo veamos.

Los medios no sélo suministran informacién que condicionan las -
experiencias de la gente: tienden a establecer nuestros modelos de realidad y
credulidad: “Por lo tanto, incluso si el individuo tiene la experiencia directa y
personal de los acontecimientos, ésta no es realmente directa y primaria, sino

que estd organizada en estereotipos .

3 MONTANER, Pedro, Moyano, Rafael, Cémo nos comunicames, México Alhambra, 1992, p.24
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1.2 EDUCACION EN EL AULA

Entre cuatro paredes

La educacién escolar tiende a concebirse como un conjunto de
obstaculos a vencer; por propia naturaleza tiende a volverse aburrida vy, asi,
cumple tanto con la funcién de filtro social como la de domesticacion-
alienadora de conciencias, es decir, de la praxis de los educandos; de tal
manera que solo lleguen a los escalones mas altos aquellos que tienen mejores
condiciones ecendmicas, un determinado nivel alimenticio y de salud, un
conjunto de apoyos materiales, posibilidades de dedicarse a la escuela sin
tener que trabajar para subsistir, asi como de contar con progenitores con

mayor perspectiva de lo que ocurre en la vida social;

“La transformacion del conjunto de circunstancias que generan la
forma de la praxis, de la actividad concreta y cotidiana de }os seres humanos.
La vida escolar nos muestra con mayor claridad el tipo de relaciones
educativas que existen bajo la perspectiva ideolégica y que se deriva de la

estructura econdmica del capitalismo”.

Dentro de la ensefianza o educacién estructural dentro del aula, los
procesos acumulables para la conformacién de todo este proceso. No

obstante, en la sociedad moderna es evidente para la escuela en si.

Lo anterior se expresa de la conducta asumida en la sociedad mexicana
tradicional, la educacién primaria y secundaria se disQtingue por que se
aprende a base de memorizar, de repetir gradualmente o que el profesor nos

- va diciendo.
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Sin embargo no es general este sentido a Gltimas fechas la forma de educar en
las escuelas tiene que darse m4s abierta y tanto el alumno como el maestro
tienen abierto el campo a la critica mutua y la visién particular, en este
sentido se puede concebir a los sistemas escolares en dos vertientes los
sistemas educacionales tracionales y los modernos (como ejemplo de este se

puede aplicar el sistema Frayre).

1.3 EDUCACION FUERA DEL AULA

De recreo

El papel social de la educacién ha sido ampliamente reconocido por
diferentes autores que se han ocupado extensamente para reflexionar acerca
de en qué consiste el proceso educativo y que alternativas pueden tenerse para
darle la direccion mas consciente y afectiva. La forma de concebir y llevar a
cabo la educacion responde a determinadas necesidades sociales e involucra
una perspectiva politica de la sociedad de la vida, de lo que se debe perseguir

en las nuevas generaciones.

Adriana Puiggrés comenta que, el sistema educativo abarca tanto los
procesos educativos (escolares y no escolares; formales e informales;
conscientes e inconscientes) que ocurren en la sociedad. El sistema escolar
abarca el conjunto de instituciones publicas y privadas, cuya necesidad
explicita es educar. El sistema escolar puede ubi;:arse en la interrelacion entre
la sociedad politica y la sociedad civit, por lo cual resulta un campo de lucha

en el cual la disputa por la hegemonia es muy intensad.

* Puiggrés, A. Imperialismo y educacion en América Latina, Ed. Nueva imagen, México, 1980. p. 34.
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Pero la educacién no se reduce a los momentos formalmente
establecidos para la transmision-apropiacion de experiencias (la instruccion
escolar), sino que ella ocurre de manera compleja incluyendo también las
relaciones espontaneas y cotidianas entre los hombres y sus constantes
experiencias con el conjunto de expresiones que le rodean. La educacién, en
ese sentido amplio, constituye un proceso fundamental que es necesario

atender para comprender y dirigir la transformacidn histérica.

La educacion es el proceso a través del cual las generaciones reciben y
producen la cultura universal, significa la incorporacién constante de los
nuevos individuos al movimiento social, a través de la transmision y creacién

de técnicas y tecnologia, conceptos y creencias, asi como de valores y

actitudes.

De esta forma se observa que la conciencia del individuo no es ninguna
cosa “individual”, es el reflejo de la fraccion de sociedad civil en la que el
nifio participa, de las relaciones sociales tal como se anudan en ia familia, en

la vecindad, en la poblacion, etcétera,

Es por ello que la educacidn fuera del aula indica y replica el factor mas
predominante en la vida de los individuos, “la sociedad™ se concibe como
algo dado, abstracto e impersonal, es la que “considera” lo que todos los
individuos deben aprender. De este modo Durkheim considera que la vida

social implica tanto la homogeneidad como la heterogeneidad de los

individuos.

En tal caso el método de accion educativa que Durkheim propone es

claramente unidireccional, el maestro moldea a voluntad la formacién de sus
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educandos, aprovechéndose de las escasas resistencias con que los pequefios
pueden oponerse a ello. El maestro los domina con la superioridad de su
experiencia, aparentemente los nifios no tienen otra alternativa que someterse
a él e imitarlo; forma de relacién educativa que incluso se ha pretendido

reproducir a escala internacional.

Se ha dividido el mundo en paises “desarrollados” y subdesarrollados”,
de tal manera que estos Gltimos debieran jugar el papel de alumnos de los

primeros, asimilando su cultura y dejandose guiar por ellos. Afiade Durheim:

“... se ve cual es el resorte esencial de la accién educativa. Lo que hace
el influjo del magnetizador, es la autoridad que é] saca de las circunstancias.

Se concibe por analogia, que la educacién deber ser esencialmente cosa de

autoridad”.s

Freire menciona que a cada escolar en cuanto a la educacién actual se
refiere, de manera general, conlleva un amplio grado de pasividad esencial de
los educandos frente al autoritarismo del educador. El alumno lo que busca
primeramente es acreditar, para lo cual debe repetir lo que el profesor desea
que repita; la creatividad y el interés genuino por el conocimiento y la
formacién cultural se ve en cierta forma nulificado. Este proceso ha sido

caracterizado por Fraire como la “concepcidn bancaria de la educacién”.

Comao efecto de lo anterior, desde la primaria, y cada vez mas, los
alumnos se habitiian a lograr calificaciones o aprobaciones y no realmente el

conocimiento. Es clasico que se preparen exclusivamente para los examenes y

5 Freire, P. Pedagogia del oprimido. Ed. Siglo XXI, México, 1977. p.87
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luego se olviden sin mas, utilicen diversos trucos para lograr la calificacién

que persiguen.

Ante esta situacion la percepcion de Marco Eduardo Murueta
(psicologo e investigador) nos seiiala que la educacién no sélo ha de preparar
para la vida, sino ser para la vida ella misma; la accion real y actual sobre el
horizonte de lo existente, apropidndose por necesidad del pasado, es la mejor

forma para prepararse para el futuro.

Los llamados medios de comunicacién estin inmersos en el mundo de los
medios de difusion o informacién masiva y este mundo de los medios de
difusion o informacion masiva y este mundo de las historietas y videojuegos
nutre, culturalmente hablando a amplios sectores de nuestra sociedad,

particularmente a los nifios de edad escolar y a los adolescentes.

Recordemos que vivimos una realidad iconica que hemos aprendido a
decodificar, porque carecemos de una preparacion que nos permita hacerlo,
considerando lo anterior, hemos puesto atencién en que el mundo del
videojuego, el cual ha venido utilizando un nuevo lenguaje “especializado” y
“dominado” plenamente como si fuese el mismo espaiiol, inglés o cualquier

otro idioma, aunque por el momento su contrapeso es esquematicamente

iconografico.

En cuanto a esta perspectiva hay que considerar la forma de ensefianza

o educacion.
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De esta forma &S_importante saber que la sociedad es la que debe
participar en la medida y forma-de_ como a las nuevas generaciones se les esta

educando, esto genera una gran problematica:

En este sentido instituciones educativas, especialmente los profesores y
los padres de familia tienen el compromiso con alumnos e hijos de “educarlos
para la vida”, y esta educacién implica integrar a los alumnos en una nueva

cultura gue han procreado los medios de comunicacién masiva,

Convertir los medios en instrumentos no sélo de informacién, sino en

auténticos agentes formativos.

Lograr que los jévenes y adultos también seamos capaces de percibir,
tanto los signos icénicos que utilizan medios como las historietas o los juegos

de video, integrindolos en los contenidos de la nueva cultura.

Y sobre todo lograr la liberacién y autodeterminacién del hombre

mediante el desarrollo de su capacidad critica.

Esto se convierte en un determinante esfuerzo para clarificar en qué
consiste el mensaje que utiliza los videojuegos, que el receptor presente una

serie de "armas” para poder utilizar lo mejor posible este medio.

Con respecto a lo anterior nos enfrentamos a una situacién de
preparacién conductual que se presenta diariamente, todo en esta vida nos
enseiia algo, caernos nos permite saber que sucedia, si estaba resbaloso el
pise, si nos tropezamos; cuando cometemos un error aprendemos mas de éste;
que si nos sale todo bien en este sentido hay algo muy importante y es

considerar la forma en que penetran, acciones, imagenes, sonidos en nuestra
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mente, si bien el cerebro es la base del conocimiento, los sentidos juegan un

punto muy importante en la forma de comunicacién y aprendizaje.

Es de una condicion tradicional el problema de la vinculacién de los
sentidos y el conocimiento, en ocasiones, se ha demeritado el papel que

cumplen los primeros en relacion al Gltimo y en ocasiones se le ha

magnificado.

Sin embargo todas estas consideraciones determinan la forma en que

aprendemos utilizando ambas caracteristicas.

“En la época moderna, el empirismo inglés atendié con singular
empefio la problemética de la vinculacidn; otras escuelas o corrientes
modernas, por influencia del empirismo o por necesidades inherentes a su
propia perspectiva, hubieron de considerar, asimismo el problema”, se llego a
la concepcidn de que todo el conocimiento del mundo finalmente, no es sino
sensacién transformada de alguna manera. O, si se quiere, la forma de un

programa reconstructivista: es posible formular todo conocimiento del mundo

en términos sensoriales.

Los sentidos nos transmiten formas, ideas; sensaciones, n10s comunican
pensamientos, ideoclogias; por tal motivo es importante considerar que la
normalidad sensorial es una condicién para la normalidad del aprendizaje.
“Desde el punto de vista de las ejecuciones pricticas que conlleva el
desarrollo del proceso educativo es de considerar, igualmente, el aspecto de la

coordinacion motriz como condicionante” ¢

$ MERANI, Alberto. . Educacisn y relaciones de poder, Ed. Grijalbo, México 1980. p.172
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Utilizando los sentidos se debe considerar también la percepcién, "la
percepcién se distinguiria de aquellas en que destaca, al menos, dos
componentes en lo percibido: el objeto percibido mismo, por una parte y el

fondo sobre el cual aquél se percibe".

La observacién se encuentra suspendida en otro factor importante
dentro de la conformacién de la educacién: Todo problema de observacién se
intciard con el ;;lanteamiento del objeto a observar. En los primeros afios de la
ensefianza el entrenamiento en la observacién puede ir ligado, por una parte, a
los contenidos programaticos y, por la otra, a la inclinacién natural que por el
Juego tiene el nifio. Por ejemplo, la ensefianza de las letras puede ir
acompariada de problemas en donde se pida encontrar entre un conjunto de
letras una que sea distinta a las demis (por ser una maytscula entre
minisculas, por tener rasgos més gruesos, por ser de otro color, etcétera). Los
cursos deben, gradualmente ir aumentando su complejidad y su utilidad en

relacién al contenido de los propios estudios.

El sujeto debera ir cobrando conciencia de la restriccién que las
circunstancias imponen a la observacién y del papel que aquellas desempefian

respecto a esta. La observacién de un eclipse, por ejemplo, esta sujeta a

circunstancias.

La observacion no es un simple atender a los objetos o las situaciones
que hace presentes y destaca la percepcion, sino atender a dichos objetos o
situaciones a partir de y con vistas a un determinado marco conceptual. Este

marco se expresa en los propositos que guian la propia observacién. Dicho
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marco ya se encuenira presente en la percepcién del desarrollo que forme

parte de su personal acervo cultural.

Ante estos parametros podemos destacar las siguientes caracteristicas;
la comunicacion se da en distintas formas, facetas, espacios, tiempo y
sentidos, dentro del aula de clases los sujetos se comunican de distinta
manera, ante el profesor la forma de comunicacién no es ia misma, hay
muchas limitantes y la extension de autoritarismo se ve infundada mas
ampliamente, no es la misma manera de comunicacién que se realiza entre los
propios jovencitos, los signos iconograficos (sefias) son muy utilizados por
¢stos; de igual forma la comunicacién familiar se da en otra linea, aqui se
pueden ver mezcladas ambas formas, por un lado, un autoritarismo patriarcal

o matriarcal y por el otro el desfogue del juego, donde se establece otra forma

. T— -~

de comunicacién. ~-
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1.4 COMUNICACION EDUCATIVA
Al juego todos

El 11 de noviembre de 1997 se dio un caso muy especial dentro del
programa “Hoy Mismo” conducido por Guillermo Ochoa en el cual se
presento una nueva forma de acercar el juego con el estudiante. En el estado
de Nuevo Leén se llevé a cabo un concurso en el cual todo aquel que
participara tenia que crear un juego de video en el cual se mostrara un método
de ensefianza que proporcionara al jugador, en este caso estudiantes algo mas
que el simple juego, un aprendizaje.

El ganador fue un estudiante de Ingenieria del Instituto de Estudios
Superiores de Tamaulipas, de nombre Oscar Rafael Gracidn Hidalgo, con
ayuda de los materiales proporcionados por Nintendo {(compaiiia que también
apoyo este proyecto).¢l premio entregado fue de 30,000 délares.

El juego ganador consiste en que los puntos buenos estaban
relacionados con comida nutritiva, frutas verduras etc..., en cambio los puntos
malos estdn relacionados con todos los vicios como el cigarrillo, el alcohol,
las drogas, de esta forma mediante un disefio especial el nifio aprende de una
sencilla forma lo que le hace bien o le hace dafio a su salud fisica y mental.

El proyecto no es sélo haber realizado un concurso, el proyecto es crear
el programa de apoyo en las escuelas, primeramente en los centros de la
organizacién Causa joven y en las instituciones educativas de nivel primario
en el estado de Nuevo Leén y mas tarde del Distrito Federal.

En este sentido la profesora Guillermina Baena Paz sefiala que la
comunicacién educativa viene a componerse de el rompiminiento de una

“escuela cerrada, la presencia fuerte y poderosa de los medios de
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comurnicacion, los acelerados avances tecnoldgicos, los nuevos enfoques de la
educacion y la funcién educativa repartida en la familia, la iglesia, los medios
de comunicacién, las relaciones laborales y hasta en la escuela, son factores
que propiciaron el surgimiento de una disciplina sintesis: la comunicacién
educativa™.

Definitivamente las sociedades han cambiado, lo que antes era poco
comin hoy lo encontramos a la vuelta de la esquina, lo que antafio era
cuestionado hoy es normal.

La doctora Baena sefiala que debido al grado de penetracion que
significa la publicidad y la propaganda, dichos esquemas han permitido la
multiplicacién de los mensajes “por medio de todos los objetos imaginables
que se les pudiera poner un conjunto de signos o simbolos: regla, lapiz,
pluma, goma, papeleria, servilletas, vaso, plato, pasadores, cinturones,
pulseras, collares etcétera.

Todo esto nos hizo pensar que la tecnologia educativa subestimaba la
comunicacion y consideraba sélo la teoria de la informacion”.

Pero ante esto comenta que, esta perspectiva nos indica que la
tecnologia educativa era uno de los tres elementos que permiten el proceso de
la “comunicacién educativa”.

En este parametro se observa un objetivo plenamente establecido, una
de las grandes tareas y retos que plantea la comunicacién educativa es la de
enlazar todos los modos y medios para una formacién humana integral.

*Hay una articulacién entre las funciones bésicas de la comunicacion,

como son educar, orientar, informar y entretener y, entre éstas y el desarrollo

T BAENA PAZ, Guillermina, Comunicacion Educativa (Conferencia Magisterial) ROJAS FERNANDEZ,
Gilda, TAPIA HERNANDEZ, Guadalupe, (compiladoras) Serie sobre la Universidad, Numero 21,
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de las potencialidades y la produccién de conocimientos a partir de la
reflexion, el anélisis y la critica”.

La comunicaciéon nos permite transmitir y recibir informacién,
orientacién. cultura, normas, pautas de conducta, valores, es decir, educamos
y nos educamos, destacando que esta comunicacién educativa sea un binomio
inseparable. ‘

Ante esta situacion es indudable que se debe pensar en el proceso
comunicativo como proceso educativo, Silvia Antonia Martinez Espinoza
menciona que la utilizacién del oido y la vista son sin lugar a dudas dos
importantes vias para lograr una mayor penetracion de la informacion, la
realizacion de paquetes de informacion que pueden ser evaluados y
modificados para lograr las metas establecidas. En este sentido “comunicar es
educar, el prbceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso comunicativo®”.

Agrega que si se ve reforzada la comunicacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, con la utilizacién de medios audiovisuales, se captara
la atencién de los estudiantes con mayor facilidad y lograr mejorar la
penetracién de la informacién en corto tiempo.

El mundo moderno exige que sean tomados en cuenta todos los
sentidos que posee el ser humano para proveerlo de informaci6n; ahora es
importante explotar las posibilidades que nos brindan los medios
audiovisuales para ser utilizados en actividades académicas y educacionales,
como orientacién, educacién civica e informacién publica, entre otrasg,

Es asi que las experiencias se pueden dar a través de imagenes o

simbolos (palabras); la concretizacion de las experiencias facilitan e}

Meéxice,1993. p. 27-35.
8 MARTINEZ ESPINOSA, Silvia Antenia, “El Proceso comunicativo como proceso educativo”, Ibidem, p.
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apremdizaje, la adquisicion, la relacién y manipulacién de simbolos. La
obtencion del balance entre lo concreto y lo abstracto en la experiencia del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Otra forma de definir este concepto de comunicacién educativa es la
que Guadalupe Montoya Lazos quien menciona que: “la comunicacién
educativa nos habla de un proceso que tiene como finalidad la transmisién de
conocimientos a través de diferentes niveles, como son el interpersonal,
intermedio y de grupos™.

De esta manera Montoya Lazos hace una reflexién acerca de la
tecnologia mas importante de nuestro tiempo, las computadora, “como todos
sabemos o conocemos , ahorran trabajo y tiempo. Estamos viviendo y usando
los equipos de la ilamada cuarta generacién” a un paso de la quinta
generacion, las cuales prometen ser mejores, ya que la cibernética se esta
incluyendo en ellas, logrando que se les pueda hablar, capturen informacién |
respondan, entre otras cosas.

La preocupacién de los investigadores toma forma y deciden aportar
sus creaciones e inteligencia, creando programas para los nifios y juegos con
los cuales los chicos pueden desarrollar su inteligencia 16gica.

El problema de la ensefianza es siempre cuestionable, saber si se lleva a
cabo ésta ptimamente o si el propdsito no se esta cumpliendo, al igual que
tendemos a confundir ensefianza y comunicacién, aunque las dos son parten
del mismo objeto y tienen como fin el mismo objetivo, es importante sefialar
lo que se puede definir también de lo anteriormente explicado.

Una ensefianza puede ser positiva o negativa dependiendo de la forma

en que llega al sujeto; en cambio la comunicacién nos llega en todos los

67-TI.
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aspectos, en todos los objetos y en todos los sentidos.

Los cinco sentidos que poseemos los seres humanos nos sirven para

poder percibir las reacciones y acciones que podemos realizar dependiendo de

nuestra perspectiva.

Ahora bien, considerando lo que la comunicacién representa en nuestra

vida en todo tiempo y lugar y que sin ella la confirmacién de lo que el mundo

representa hoy no habria valor para distinguirlo.

Gracias a todas las implicaciones que esto representa también podemos
considerar la forma en que la comunicacién y la educacion se ven
intrinsecamente unidas; la educacién como se ha mencionado se observa
dentro y fuera del aula, ambas determinan la manera o forma en que

condiciona la vida del individuo.

El sentido de comunicacion "educativa” se presenta en dos vertientes,
por un lado la apegada al érea dentro del aula donde mediante Ia
comunicacion alumno-profesor se obtiene una comunicacién por medio de la
cual el alumno aprende "bien o mal” pero aprende, 20, 30 50 & 100%, esta

fijando la mayor parte su educaci6n en teoria.

Con base en estas medidas se identifica la otra vertiente, la cual
consiste en considerar todos los factores fuera del aula de clases; para lo cual
debemos considerar el ambiente, el entomo, la familia, el medio social, el
medio econémico; todos estos son aspectos que influyen en la conducta del
nifio y adolescente, de jovenes y adultos donde normas tanto sociales como

familiares establecen los parametros funcionales del individuo.
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No hay que olvidar las normas morales las que dictaminan la sociedad
y conducen nuestra vida en conjunto, ahondando en esta estructura podemos
delimitar que tanto medios de comunicacidn como las propias actitudes de los
consumidores propician que el actuar de las grandes masas corresponda a la

manera en cémo influyen los entornos tecnolégicos y otras culturas distintas a

las de cada individuo.

Cuando paises hegemoénicos han roto las barreras de pardmetros
especiales de cada comunidad, cuando las culturas cada vez sufren mas
estragos, es cuando nos empezamos a dar cuenta de que la educacion fuera y
dentro del aula de clases, lo que proyectamos a los demas cada dia, es mas

desapegado a lo que en realidad somos.

Las consideraciones antes expuestas nos llevan a penetrar los 4mbitos
de los estereotipos utilizades por los medios actuales. Los conceptos que
poseemos se destacan sobre todo por las imagenes del mundo que nuestras

mentes albergan, las cuales son:

Adquiridas de la experiencia con la naturaleza y la sociedad por medio de un

intercambio activo basado en la comunicacidn

determinantes de nuestro comportamiento; y

+ muy influidas actualmente por los medios masivos, los que tienden a

comunicar a la mayoria las ideologias que prefieren las minorias".®

Desafortunadamente las propuestas tecnoldgicas y medios masivos que

9 BELTRAN, Luis Ramiro, Comunicacién dominada. El), en los medios de América Latina Ed. Nueva
fmagen
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son los que mas influyen en nuestra vida, nos muestran conceptos distintos a

los que la verdadera cultura mexicana deberia de ser.

Tratamos de crear ensueifios similares a series de television, a peliculas;
eso es lo que nos invade y con lo que vivimos todos los dias. Ante esta
situacion el entorno a nosotros nos caracteriza cierta forma y precisa nuestra
manera de comportamiento; a este respecto nos situamos en la tematica en

que los videojuegos se extienden a estos esquemas:

1) Estan cargados de personajes conocidos y que tienen un rasgo que los

distingue de otros, por ejemplo: Batman, Bruce Lee, Michael Jordan, Michael

Jackson, Pelé, etcétera.

2) Se caracteriza dentro del juego el comportamiento que el personaje ha

tenido a través de historietas, series, peliculas o meras cualidades.

3) Estereotipos de buenos y malos, feos y bonitos, rubias y morenas, gringos

y japoneses no faltan.

De acuerdo con estas caracteristicas podemos establecer que los
contactos que se presentan con otras caracteristicas ideoldgicas de otros
paises y sectores podran formar o conformar con nuestros modos de pensar,
sin embargo los esfuerzos registrados por no perder la propia conviccién de
nuestro individualismo tanto personal como nacional logrardn implementar

medios de aceptacién para con otras culturas propiamente situadas.

Asi como los delfines se comunican entre si mediante un cadigo, asi

también los chimpancés por saltos y grufiidos y cada animal presenta un

codigo mediante el cual logra expresar lo que le sucede.
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Los hombres también hemos establecido nuestros propios cédigos, los
idiomas y su contexto y caracteristicas propias de cada uno también se sitha
dentro de los propios de cada uno, 'los c6digos nos permiten considerar los
sistemas de signos que nos permiten transmitir un mensaje: "un determinado
gesto, interpretado como signo amistoso en una cultura, puede constituir una

manifestacion agresiva en otra, un olor agradable para unos, parecera

desagradable para otros, etcétera.

El sentido dado a cada signo no es mas que el reflejo de nuestra

educacion individual y social: es un sentido aprendido”,

El antropélogo norteamericano "Edward T. Hall ha dado numerosos
ejemplos de los malentendidos que pueden nacer de una interpretacién

diferente, segiun las culturas, de los gestos mas corrientes de la vida

cotidiana".n

Cada pueblo utiliza para caracterizar a los otros, numerosos
estereotipos, con frecuencia despectivos: la frialdad del inglés, la rigidez o el
gregarismo aleman, el espiritu critico del francés, la indolencia del italiano.
"Muchos de ellos proceden de una mala interpretacion de esos signos que
constituyen todo un lenguaje silencioso, el de la comunicacién no verbal: por
el gesto, la mirada, la mano extendida, signos, seiiales; por ejemplo, cuando
los piratas surcaban los mares, su sefial era una bandera negra y en el centro

una calavera, seflal de peligro o muerte, alertaba con ello a las demas

embarcaciones.

10 Salvat , Op cit. p. 283.
11 lbidem, p.284
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Sin embargo, el tratar de comprender cémo se transmite informacién no
basta dar cuenta cabal del fenomeno de la comunicacién. Falta saber porqué

un mensaje ¢s comprendido o no por sus destinatarios y de qué manera lo

perciben éstos.

Toda comunicacién implica una doble operacién de codificacion dei
mensaje e interpretacion. Es por ello que toda transmisién y recep¢ion de un
mensaje pone en juego el conjunto de nuestra individualidad y social, de

nuestra cultura.

El comprender el mensaje del emisor estara en establecer un mismo o similar
cddigo, he ahi el éxito de series, comics, telenovelas, videojuegos que son de
otra nacionalidad pero que poseen un atractivo para la sociedad mexicana.
Con base en estas caracteristicas los artifices de los juegos, el mismo juego y

el jugador merecen un cddigo especifico, los medios de comunicacion de

igual manera asi lo requieren.

En este entorno la "teoria de Mc Luhan atribuye un papel un tanto
creciente a la técnica". Los sistemas de comunicacién no crean sociedades a
su imagen., normalmente son las sociedades las que crean medios de
comunicacion a su medida, sélo que parece ser lo contrario y asi se maneja
desde hace mucho tiempo, los medios deciden como se debe comportar el
individuo porque sectores sociales que se han encargado de "manipular” o
establecer un predominio superior al de otras sociedades, llegan a determinar

los parametros en los cuales se situara la nueva ideologia y cultura.
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&

Hemos hablado de entorno y la fuerza e impacto que produce en el
individuo, el videojuego, la television, la radio, la prensa, crean imagenes que

se manifiestan propiamente similares entre si.

Hace poco tiempo en todos fos medios se "publicé” la muerte de un mexicano
llevado a cabo por medio de "inyeccidn letal”, donde la ley superior de
nuestro vecino pais la aplico con todo rigor; llevado hacia todo este ambito,
los nifios y jovenes estuvieron “presentes" gracias a los medios de
comunicacidn ante tal acontecimiento o "espectaculo” y la violencia en la que
se cayo presenta una mayor fuerza, que ni un juego de Mortat Kombat, las
sociedades estan cambiando, las ideologias también, las formas de aprender y
los juegos, pero de la misma sociedad depende que esto cambie y que nos

veamos beneficiados con estos medios y no utilizarlos sélo por diversion o

show,
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St

2.1 HISTORIA DEL VIDEOJUEGO
ANTES DEL TAMAGOCHI Y EL ULTRA 64

El presente siglo XX es un periodo histérico de avances
revolucionarios en las comunicaciones, desde el experimento de Guillermo
Marconi en 1901, al enviar sefiales por la radio a través del Atlantico, hasta la

expansion de la historia electronica que incluye las computadoras mas

avanzadas.

En tanto que la caracteristica distintiva de la primera revolucién
industrial fue sustituir la energia humana o animal por la potencia mecanica,
la segunda revolucion industrial (también conocida como la revolucion

cibernética) ha creado aparatos que son la extension de la mente humana.

Con motivo de la revolucién industrial, los siglos XVIII y XIX fueron
un periodo decisivo para el desarrollo de la potencia energe'tica. de las
maquinas. La mayoria de los progresos en maquinaria fueron engendrados
por el perfeccionamiento de los motores, primero las méaquinas de vapor,

luego los motores de combustion de carburantes y finalmente los motores

eléctricos.

Las maquinas no solo habian ganado en potencia sino también en
autonomia y por este motivo aspectos completos de la actividad humana
habian sido reemplazados por la accidn de las nuevas maquinas, tanto en el

terreno civil como en las aplicaciones militares.

El aumento considerable de la autonomia de las maquinas dio lugar al
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nacimiento de nuevos problemas, esencialmente los siguientes: el cémo
comunicarse con las maquinas?, como organizar la comunicacién de las

maquinas entre ellas? Y cémo dotar a las maquinas de medios auténomos de

mando y regulacién?.

Cada progreso en la complejidad de las maquinas hacia la
automatizaciéon comportaba el establecimiento de nuevos inventos que

permitieran a la méquina controlar, por si misma, sus condiciones éptimas de

uso segun determinaciones previas.

En 1937 H. Acken desarrollé una computadora en la Universidad de
Harvard, este equipo, llamado Mark I fue el prototipo de las computadoras
actuales. La segunda guerra mundial penetré una intensa investigacion y

desarrollo en el campo de las computadoras, siendo la ENIAC, la primer

computadora completa electronica.

“A principios de la década de los afios 50’s también se desarrollo y
difundié la Cinta Magnética, este medio compacto y portatil permitié
almacenamiento secuencial de millones de caracteres y su rapida transferencia

a la computadora'®”

“La segunda generacién de computadoras llegé entre los afios de 1959
a 1965, ésta generacion usaba transistores y podia almacenar mas
informacién. La tercera generacion de computadoras llego a mitad de los afios

sesenta y convirtié a las computadoras en una importante herramienta de

12 PONAJI Lin, Yideojuepos vs. Comics, CCH Azcapotzalco México 1994 p.p. 19-20.
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negocios, la tercera generacion se construyé con circuitos integrados

microminiaturizadosi3”.

Las microcomputadoras aparecieron después de las minicomputadoras,
son sistemas d& computacion-pequefios, altamente especializados con una

capacidad limitada de almacenamiento de datos.

“Entre las computadoras mas complejas estan SILICON GRAPHICS,
RAMBUS INC., SPECTRUM HOLOBYTE, una méaquina llamada INDIGO,
cabe sefalar que estas computadoras o Hardware sirven para programar
graficos ya sea de “Realidad Virtual”, de “Silicon”, de simulacion simple (es
decir, utilizando graficos tradicionales con “Realidad Virtual” o “graficos de
silicon™), de simulacion compleja combina graficos de silicén con tercera

dimensidn y realidad virtuab!+”,

“De este proceso el resultado es menctonar las méquinas que
“reproducen los graficos (es decir, desarrolla el programa de software). Entre
las maquinas que mas destacan por su velocidad de procesamiento en la
reproduccion de graficos estan: SONY PLAYSTATION, NEC FX, SEGA
SATURN, NEO GEO, COMPAC DISC, PANASONIC & GOLDSTAR,
ATARI JAGUAR, JAGUAR CD, SEGA 32X, PC ENGINE, VIRTUAL BOY,
SUPER NINTENDO, ULTRA 6415”.

Hay que senalar que todos los sistemas de videojuego (pasados o
actuales) funcionan mediante una computadora. Por lo tanto el surgimiento de

estos tiene mucho que ver con este genial descubrimiento. La mayoria de los

13 Jbibem
1 1bidem
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inventos creados por el hombre, ademas de estar pensados para algo en

especial, son aprovechados de alguna forma.

Al hacerles alguna variacion o simplemente enfocarlos en otro sentido,

se obtienen diferentes funciones de una misma cosa.

Asi surge el videojuego, entre la unién de la computadora y todas sus
funciones y el significado de la television, la funcién es conseguir mediante

técnicas ya conocidas algo muy novedoso.

“19721¢ es el afio en que nace la era del videojuego, precisamente en
esta fecha se vio por primera vez un juego de video Hlamado “PONG?”,

desarrollado por Nathan Bushnell, quién también desarroll6 el ATARI.

Este juego fue dado a conocer a nivel general por medio de las
“Arcadias”, como se les llama hoy dia. Como era de esperarse las personas
que tuvieron la suerte de disfrutarlo en ese momento pensaban que era

increible pero, sobre todo, entretenido, a pesar de tener caracteristicas muy

simples.

Lo importante era que se trataba de una forma de entretenimiento a

través del video o como lo conocian en ese entonces a través de la pantalla”.

La compafiia ATARI"V fue la gran pionera de los videojuegos, que al

darse cuenta del éxito de PONG, decidié en la linea del entretenimiento a

15 Jbidem
16 ibidem

17 AVALOS Buen Rostro Francisco, distribuidor; entrevista realizada en Monte de Piedad #269 Col.
Evolucion Cd. Neza. 7 de noviembre de 1995.

41




CAPITULO 2: LOS VIDEOJUEGOS COMO FORMA DE COMUNICACION

través del hardware y el software, desarrollando diferentes sistemas de

videojuego con una gran variedad de titulos.

En un principio, los videojuegos se dieron a conocer en las Arcadias

debido a que su precio era elevado para desarrollarse a nivel casero.

Sin embargo, el interés principal de esta compaiia era llegar a todos

los rincones; por esa razén, ATARI desarrollé el primer sistema casero.

Actualmente es muy dificil conseguir fotos o material de tipo visual del
primer sistema de videojuego que ATARI desarrollé: sin embargo, se puede
deducir como era, partiendo del modelo ATARI 2600, aunque hay que aclarar

que este modelo fue el primero.

Se tiene informes de que ATARI disefio otro modelo anterior que no
fue muy difundido. De cualquier modo, el modelo 2600 fue el mas

comercializado a nivel mundial ademas de ser el primer sistema que llegd a

México.

“La compaiiia ATARI vendié mas de 20 millones de sistemas caseros,

de los cuales mas del 50 por ciento fueron del modelo 26007,

“El ATARI 2600 aparecié en el mercado en varias presentaciones, pero
sin duda alguna, una de las que mas agradaron fue aquella en la que inclufan

tipos de mando : uno era el tipico “joystick ( control ) y el otro era un control

con una perilla giratoriat®”

18 AKIRA Sakagachi e Hironobu Teriyama, Cibernética y grificos. p. 12
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De esta manera el mundo de los videojuegos comenzé a tener vida

propia gracias a las posibilidades que ATARI le estaba brindando en el

medio.

Hablando concretamente de los primeros juegos de video, “PONG” fue.
desarrollado tomando en cuenta como idea base, Jjustamente el deporte en el

que se inspira su nombre; ¢l PING PONG, tan gustado en el oriente.

El chiste de juego consistia en no dejar pasar o caer la pelotita que

aparecia en la pantalla mientras més tiempo se mantuviera sin caer,

aumentaba la puntuacion.

Después de Pong -el gran pionero de los videojuegos- otro de los

juegos mas conocidos es el PAC-MAN (ver figura).

A nivel compaiia , Pac-Man fue el causante de que ATARI gustara
tanto con sus sistemas caseros, pero sobre todo, lo coroné nuevamente como

el nimero uno en esta linea.

“Cuando un jugador introduce la ficha correspondiente en la maquina
de Pac-Man, aparece en la pantalla un laberinto lleno de puntos blancos. En el
centro de la mitad inferior de la pantalla se presenta Pac-Man: Un circulo
amaritlo. El jugador utiliza la barra de control para guiar al Pac-Man (que
ahora muestra una boca abierta) a través del laberinto. Cuando tropieza con
un punto blanco, se lo “come” y el punto desaparece; el objeto del juego

consiste en limpiar de puntos el laberinto al “comérselos” Pac-Man.!?

1% SYKORA Birkner, The Fideo Master's Guide to Pac-Man, Nueva York , Bantam, 1983.
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‘Al igual que en todos los juegos, existen obstaculos. En el Pac-Man no
estan constituidos tan sélo por barreras fisicas, sino por cuatro monstruos o
fantasmas, que persiguen a Pac-Man a través del laberinto ¥y que pueden
“devorarlo” si le cogen. Cada monstruo posee su propio comportamiento
caracteristico. Asi por ejemplo, el monstruo rojo: Shadow, es el mas agresivo.
El de color rosa: Sppedy, el mas rapido, no persigue habitualmente a Pac-Man
durante mucho tiempo, pero surge tras él con bastante frecuencia. El tercer
monstruo: Pokey, no cruzari ninguno de los energizadores (consisten en
cuatro puntos anchos y centelleantes. Cada vez que Pac-Man se come un
energizador, recibe cincuenta puntos como premio y durante algunos
segundos se convierte en mis poderoso que los monstruos, y puede

perseguirles y comérselos. Por cada monstruo que devora gana mas puntos)

“Esta situacién puede parecer semejante al ajedrez, en el que cada pieza
posee su comportamiento propio y reglamentado. Pero en el Pac-Man, al igual
que en otros videojuegos, nadie informa al jugador sobre las reglas que rigen
el comportamiento de cada “monstruo”, que deben decidirse a partir de la
observacion. De este modo Pac-Man es mas semejante a la vida, que el
ajedrez. El jugador, no sélo supera los obsticulos, sino que ha de realizar

asimismo la tarea inductiva de imaginar su naturaleza.” 2

0 |bidem. p.p. 23-51
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2.1.1. DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO

¢ Y después?

Aunque a nivel mundial y especiaimente en México ATARI fue el més
conocido o tal vez para muchos ¢l Unico, hubo otras compafiias que
desarrollaron otros sistemas de videojuego, que no alcanzaron el mismo éxito,

pero que también forman parte de la historia de los videojuegos.

Los sistemas que han desfilado a partir del surgimiento del ATARI y
que fueron mas conocidos son: INTELLEVISION de MATTEL,
COLECOVISION, NESSAPONG, ODYSSEY y VETREX .

“De todos los sistemas, el que més fuerza adquirié fue el de
INTELLEVISION; su forma era muy parecida a la de una computadora

convencional, aparte de sus buenos conceptos técnicos

El NESSA-PONG, en cambio fue un sistema poco conocido; pero con
algunos detalles muy especiales. En primer lugar, en su desarrollo

intervinieron ingenieros de nacionalidad mexicana, no se sabe cuantos fueron,

ni a que escala.”?

Por otro lado, como los problemas para la importacién eran mucho mas
complicados que en la actualidad, el NESSA-PONG llegé primero que el
ATARI a las manos de los aficionados de México gracias a | empefio de

algunas tiendas dedicadas a la venta de muebles.

Pero por desgracia este sisterna no tuvo el apoyo econdémico suficiente

2F DONAIJI Lin, Videojuegos vs. Comics, CCH Azcapotzalco México 1994 p. 36.
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y por ello carecié de un buen control de calidad, de tal forma que en poco

tiempo los proyectos se quedaron guardados bajo la llave en el fondo del

armario.

De los demas sistemas mencionados, el inico del que se hablé un poco
mas fue el COLLECO-VISION; pero no tuvo mucho éxito. Los otros sistemas

solamente recibieron apoyo para su venta en los Estados Unidos.

Ahora bien, volviendo con los sistemas ATARI, después del modelo
2600 surgieron otros modelos como el 1800, entre otros. Ninguno cambié en
cuanto al hardware; finicamente se manejé una presentacion diferente en

cuanto a botones, controles, etc.

“Mas adelante, ATARI desarrolld un sistema mas avanzado : el modelo
5200. Sus mejores cualidades eran: controles mas sofisticados, una maquina
mas grande con compartimiento para guardar todos los controles, ademas de
otras caracteristicas, casi todos los juegos para este fueron los mismos que se
conocieron para el 2600, sdlo que se realizd la conversion a este sistema,

obteniendo juegos mas detallados en cuanto a grafica y nuevas opciones.”

Uno de los ultimos sistemas que ATARI creé a nivel casero fue el
modelo 7800, que se parecia muchisimo a la linea del 5200. Con su
espectacularidad logré llamar la atencion del momento; desafortunadamente
no hubo variedad de juegos, por lo que desmotivaron a los aficionados.
“Muchos concluyen que ATARI no supo manejar, ni mantener lo que en un

principio tuvo a su favor: el gusto de la gente®”.

22 [hidem
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Todo esto se debid a que sus Gltimos juegos no fueron muy buenos. De
esta forma se desbaraté una compaiiia que a lo largo de 13 afios se dedico a

brindar con sus juegos de video.

Gracias a esta empresa se pusieron las bases para el desarrolio de los
sistemas actuales del videojuego. La separaciéon de quienes trabajaban en
ATARI ocurrié en el afio de 1983; en ese momento no se tenian noticias, ni

idea alguna de lo que sucederia con el medio de los sistemas caseros.

A nivel de Arcadias, todavia existia el gusanito por jugar Pac-Man, asi
como las otras realizaciones de ATARI y demds compaiiias anexas entre las

que destacan ACTIVISION, que aun se mantienen vigentes.

Entre los sistemas que acompafiaron a los diversos sistemas de

ATARI, se pueden mencionar los siguientes: DONKEY KONG, MARIO
BROS., QIX'Y POLE POSITION entre otros.

“Con este dato lo que se pretende resaltar es que muchas de las actuales
compafiias que han adquirido mayor importancia en el medio, ya se cuentan
con varios afios de experiencia, aunque muchos tengan la idea de que son
nuevas en esta area. Como ejemplo de ello tenemos a DATA EAST,
ELECTRONIC ARTS., NAMCO, TAITO, BALLY MIDWAY, y ademas, por
supuesto a NINTENDO y SEGA. 7

Aiios después de la disolucion de ATARI, SEGA se colocé en un sitio

clave en el medio de los videojuegos a nivel Arcadia, ya que aport6 una gran

D GARCIA Luna Rail, Sega vs. Nintendo™” en Conozca Mas, México 1995 p- 48
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cantidad de juegos, pero sobretodo un concepto mas sofisticado.”

Otro hecho que no se debe pasar por alto es el surgimiento de los
juegos portatiles. “Estos hicieron su primera aparicién en 1977 con la marca
MATTEL, teniendo como productores iniciales a las compafiias como

ROCKWELL y NATIONAL SEMICONDUCTOR”.

“E! desarrollo de estos juegos se bas6 en la tecnologia LED (LIGH
EMISION DIODE: DIODO EMISOR DE LUZ), que consistia en diodos

montados en placas de circuitos alimentados por baterias.?s

Los primeros titulos que surgieron AUTO RACE y FOOTBALL. Si
bien es cierto que estos juegos no se comparan en nada con los actuales
portatiles, es esa época fascinaron a la gente que tuvo conocimiento de ello.
Actualmente, los sistemas portatiles son uno de los atractivos del medio del
videojuego actual; a pesar de que no alcanzan la misma demanda que las
consolas normales. Prueba de ello es la sofisticada tecnologia con la cual se

desarrolian éstos.

Los protagonistas en sistemas portatiles hoy en dias son : GAME BOY,
GAME GEAR, LYNX, TURBO EXPRESS y SUPER VISION.

“Los ochenta es una década en la que los videojuegos presentan una
nueva cara o segunda etapa. Es precisamente a partir de 1986, cuando
NINTENDO tiene la brillante idea de hacer un sistema de 8 bits; ademas, por

primera vez un personaje protagoniza un video juego: MARIQO BROS "2

2 Jbidem

25 PHILLIPS, Georfl, Juegos de computadora, New York 1988, p. 53
26 Ibidem. p.p 55
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“A finales de los 80’s, ATARI quiso volver a ser protagonista en el
medio, mediante el lanzamiento de su linea de computadoras al mercado.
Estas a parte de contar con las caracteristicas y funciones de una PC (de aquel
tiempo) podian utilizarse como sistemas de videojuego; los modelos mas
conocidos de sus computadoras fueron: ATARI GSXE, CP ATARI 130 XE y
CP ATARI PC1 pese a todo lo reatizado, ATARI no obtuvo el éxito que se

esperaba debido a que el medio ya contaba con mejores opciones.”?

“En los noventa, los sistemas de videojuegos se han realizado con la
mas alta tecnologia. Para muestra basta un boton. La llegada del SUPER
NINTENDO en 1991, del SEGA CD un afio mas tarde, del PANASONIS
REAL 3DC y JAGUAR de ATARI en 1993 y las consolas SONY
PLAYSTATION, NEC FX, SEGA SATURN, NEO GEO CD, 32X, JAGUAR
CD, VIRTUAL BOY y el ULTRA 64 que aparecieron a fines de 1994 y

terminaran de salir hasta 1996, todo estos son prueba de ello.”2

Estos sistemas han brindado grandes aproximaciones al mundo de los
videojuegos a nivel casero. Pero esto no es todo, estas mismas compaiiias
dedicadas al desarrollo de hardware y software de entretenimiento, siguen
ideando nuevos y sofisticados sistemas pensando en destacar ante la
competencia trayendo como consecuencia el desarrollo de avances

innovadores en el desarrolio de graficos de silicén y la realidad virtual.

Seguramente quienes veian en los videojuegos algo muy simple no
esperaban que esta fabulosa forma de entretenimiento algin dia llegaria a

tener tantos seguidores a nivel mundial.

2T BARNES Kalte, guia de ganador para Sega y Génesis. México 1990, p. 25-3}
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En cuanto a la actividad creadora se refiere de la siguiente forma ; Qué
sucede cuando se mezclan dinosaurtos y un juego de peleas? , i se tendran las
peleas prehistoricas méas imponentes desde King Kong cuando luchd con
Godzilla ! Time Warner Inteactive, creador de PRIMAL RAGE, formé este

videojuego partiendo de la construccién de los modelos de animacién de foto

fija.

“La animacion de foto fija es una técnica de efectos especiales tan vieja
como las mismas peliculas. Desde su inicio en 1920 con la pelicula dirigida
por Willis O’Brien, de titulo “El mundo perdido™( The lost world), en la cual
se descubre a los dinosaurios, la animacion de foto fija ha permitido a los

cineastas crear personajes, filmando laboriosamente cuadro por cuadro™.

El producto final es una reproduccion realista de animales, minerales o
vegetales, que parecen de verdad y son més baratos que fabricar un

dinosaurio de tamafio natural o un mono prehistérico.

Tanto Dennis Harper, productor de Primal Rage, como Jason Leong,
jefe de animacion comparten el aprecio por los movimientos reales y la

fluidez natural por la que decidieron aplicar esta técnica al videojuego.

Primal Rage es uno de los mejores juegos de peleas de 1995, ya que sus
animaciones de foto fija afiaden un detalle y una profundidad que otros juegos

no pueden conseguir con técnicas tradicionales.

“El gran grupo que realiz6 este videojuego trabajé de 12 a 14 horas

diarias en el proyecto; cada personaje tomé més de 100 cuadros de animacion

¥ “Ef Amante secreto” Ultra 64, Game Pro, Julio 1995 p, 28.
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por secuencia, con més de 70 secuencias por personaje. En general se hicieron

casi 400 cuadros de filmacion por cada luchador”.

“Con la ayuda de computadoras, el equipo convirtié la pelicula en

imagenes digitalizadas retocando cada cuadro para afiadir mas profundidad” »

Hay un sin fin de detalles en la animacion que la mayoria de los

aficionados no perciben, pero que tienen que afadirse para captar ¢l sentido

del juego.

Mortal Kombat es mucho mas que un juego de montén, es una leyenda
de accién y entretenimiento en salas de juegos y en la industria de los juegos
domeésticos. John Tobias es el creador de este juego y dice que “para crear y
visualizar los personajes se empieza con una reunién creativa con De Boom
(coodisefiador y programador principal). En este momento sélo hay una idea
del concepto; se hace esbozo a lapiz, hago un personaje que me gusta Yy un
disfraz, el proximo paso es encontrar a un actor *“3. Los criterios que se
utilizan para escogen los personajes son con base a que éstos pudieran hacer

los movimientos de las patadas muy despacio y entonces mantener la posicioén

en el aire, lo cual es muy dificil.

2 O’BRIAN Jim. La importancia del videojuego en nuestra sociedad contempordnea, México 1995, p.9
3 GARCIA Luna Rail, Sega vs. Nintendo en Conozca Mas, México 1995 p. 48
3 “The Virtual Fighter” Yideo Tips, México, Octubre 1995, p. 6
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2.1.2. INDUSTRIA DEL VIDEO JUEGO
El héroe de Nintendo

El video juego se ha convertido en una gran industria a nivel mundial,
dada la fuerza de esta nueva diversién, las compaiiias tienen como objetivos
vender cantidades industriales de sus sistemas, videojuegos y accesorios;
como prueba sélo basta decir que la industria de los videojuegos en Estados
Unidos alcanza lo 6 mil millones de délares en ventas, también se ha
estimado que la importancia de esta industria a nivel mundial es tan grande
que tan “sélo en 1993 Nintendo obtuvo un beneficio casi tres veces mas de o

que ganan los grandes fabricantes de automéviles como la empresa alemana
BMW’3,

“Los sistemas principales en la actualidad son propiedad de las dos
compafiias més poderosas : NINTENDO y SEGA, siguiendo en importancia
SONY, NEO-GEO, PANASONIC y ATARI ",

Las primeras mencionadas debido a su fuerza son, por supuesto las que

mas temas de videojuego tienen:

EL SUPERNINTENDO y

EL SEGA GENESIS.

N que se escribe y se dice de... { columna) , El Financierg, 13 de febrero de 1995 p- 2A.
33 GANEN Enrique, RadioNet, Ondas del Lago 6-90 A.M. sdbado 23 de marzo 1996, 10:30 hrs.
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Ambos juegos tienen las siguientes especificaciones:

FUNCIONES SEGA GENESIS SUPERNINTENDO
CPU MC 68000 . {CUSTOM 656816
Nuamero de BITS 16 - 16

Velocidad del CPU 7.61 Mhz 3.58 Mhz

Memoria 512 Kbits 1024 Kbits

Colores disponibles 512 32,768

Poder de entrada 15 Watts AC 10 Watts AC
Botones de control 8 12

Audio Estéreo sintetizador Estéreo digital

Fuente: AKIRA Sakagachi e Hironobu Toriyama, Cibernética y grificos.

En ambos sistemas los datos de los juegos estin almacenados en
cartuchos, teniendo éstos actualmente videojuegos de hasta 40 bits. Ambos

producen una sefial que puede ser captada por monitores de television

normales.

“Esto es, que las compaiiias de televisién mandan sefiales para que los
monitores de televisién muestren 30 flames ( pantallas o imagenes) por

segundo; pero ambos sistemas pueden proyectar hasta 60 imégenes por

segundo.
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Sin embargo, el software ( Juegos) de cada sistema puede regular el
numero de flames que el mismo sistema use, teniendo en cuenta que entre

mayor sea el nimero de flames, la animacién de los videojuegos es més

realista y fluida”s4,

“Ambos sistemas son computadoras muy capaces, pero el
SUPERNINTENDO tiene 64 veces mas colores disponibles, puede procesar
los datos de memoria 88 por ciento mas rapido y tiene casi el doble de
memoria interna, un mejor equipo de audio y sus tres coprocesadores te dan

un mejor equipo al programador para crear juegos mas complejos™3s.

Por otro lado los videojuegos presentan como temas principales los
siguientes: Pelea callejera y de arte marcial, deportivos, de pistola o
disparadores ( accesorios suplementarios de los sistemas) Aventura, RPG o
busqueda e investigacién, Puzzle o acomodamiento de piezas, de terror,

magia, acrobatas ( maquina, animales o humanos) y sus combinaciones.

Los videojuegos de los 90’s son mas diestros dia con dia debido a que
los juegos son mas elaborados. Por ejemplo, el Pac-Man para jugarlo requeria
s6lo de las posiciones basicas del control (arriba, abajo, izquierda y derecha)
mientras que la mayoria de los juegos actuales utilizan 6 botones de
movimientos diversos dependiendo del tipo de Jjuego, mas los dos botones de

seleccién y pausa del videojuego ( formato: SUPERNINTENDOQ).

Muchos de los més recientes videojuegos utilizan combinaciones entre

los botones y la cruz de control para crear movimientos especiales y en

HEL BRUJO, La venganza de los juegos de PC, “en GamePro, México julio de 1995, p. 22
3% Ibidem p. 35
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algunos juegos de fantasia con cambios de mas golpes consecutivos. Sin
embargo, en algunos juegos s6lo necesitan 2 o 3 botones y sus combinaciones
para poder brincar, golpear, trepar y nadar, dependiendo claro, en la manera
en que la compafiia que programé el videojuego (licenciatario) cree
conveniente y por consiguiente de los protagonistas; por otro lado también

depende del género al que pertenezca el cartucho.

“Algunos ejemplo célebres y no tan conocidos de control sencillo (del
formato SUPERNINTENDO ) son : Bubsy 1 y II, Super Marioc World,
Aladdin, Chester Cheetah, Batman Returns, Starfox 1 y II, Donkey Kong
Country, La Guerra de las Galaxias, el Regreso del Jedi, Pac-Man I, 11 y I,
El Hombre Arafia y los Hombres X. Estos juegos mencionados parten en
general de 1990 hasta 1995 y comprenden los géneros de aventura, bisqueda
e investigacion o R.P.G. ; de “Puzzle” o acomodamiento de piezas que van
descendiendo por la pantalla (Tetris), de terror, de Parodia, de naves

espaciales, de sus combinaciones logicas”s,

“Ahora tenemos el otro lado de la moneda, al manejar los videojuegos
que exigen una coordinacién de los 6 botones y la palanca con un grado de
dificultad que va de intermedio a dificil ( formato Super NINTENDO vy
Arcadias) : Super Street Fighter 11 de la primera versién ala turbo Arcadias,
Mortal Kombat 1, 11 y 111, conjuntan dos géneros, el deportivo y el de pelea
callejera-arte marcial. Son variadas las posibilidades en los nuevos

videojuegos: hay algunos que al tratar de iniciar se puede seleccionar con qué

3¢ To’Ben Dhao v El Brujo. “Playstation llega con fuerza” Game Pro México Agosto 1995 p. 27
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botdn se desea el disparo y en cudl, los poderes; conforme se avanza en estos

Juegos el grado de complejidad se hace mas grande”.

También otras opciones se tienen gracias a los controles que existen en
el mercado con las “opciones de cdmara lenta, supervelocidad en los saltos,
en las patadas, golpes y disparos; ademas de algunos controles que son
inalambricos, es decir, a control remoto; estos son algunos de los avances

técnicos que se logran principalmente en Japén, la capital mundial de la

electrénica 38,

Poco a poco, todos los video jugadores se han hecho mas agiles manual
y mentalmente, lo cual hace que dia a dia se disefien otros juegos mas
elaborados y largos... se tendra que seguir asi de tal forma que es dificil saber

con que certeza hasta qué punto se puedan desarrollar los videojuegos.

“Un ejemplo sencillo es que en 1985 se lanz6 e! Nintendo con
videojuegos tales como Burguer Time y Mario Bros., actualmente estan
saliendo sistemas para CD, realidad virtual o de cartucho, pero son una

memoria y velocidad de imdgenes hasta 8 veces mas potentes que el primer

sistema de Nintendo o el famoso ATARI».

“El héroe de Nintendo

MARIO, la mascota de Nintendo, es de origen italiano, de cuerpo

rechoncho, brazos cortos, ojos azules, nariz grande y bigotudo. Fontanero de

37 Ibidem. P. 37
38 “Oh si... méas Street Fighter 11, Club Nintendo México D.F. abril 1996, p.30.

3% MENDEZ Romo, Silvia, “Sony, tras el liderazgo en el mercado de videojuegos, México, D.F. 25 de agosto
de 1995, p.11, El Financiero
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profesién, siempre lleva puesto su uniforme de trabajo, incluida una gorra con

visera.

“En un principio, el escenario de sus aventuras lo constituian los
rascacielos en construccion de la ciudad de Nueva York, fabricas de cemento
y otros simbolos urbanos. Pero pronto se cambiaron estos decorados por otra
tierra imaginaria: Mario Land (la tierra de Mario), un mundo infantil cuya

tranquilidad se ve perturbada por invasiones de villanos no menos ingeniosos.

“El programador se inspirdé en su casero neoyorkino cuando creé la
primera aventura del popular personaje. Nintendo ni se imaginaba desarrollar
toda una saga de juegos con este fontanero como protagonista, pero los nifios

quedaron encandilados con las nuevas aventuras de Mario.

“La misién de Mario consiste en liberar a la princesa Daisy o
Toadstool, y afrontar los peligros ayudado por su amigo Luigi o el dinosaurio
Yoshi. Varios han sido los malvados contra los que ha tenido que enfrentarse:
Donhey Kong, el extraterrestre Katanga o, mas recientemente, su antitesis

Wario. Pero el villano por excelencia de las aventuras de Mario es Bowser

Koopa, una tortuga tiranica.

“Mario se ha convertido en estrella porque es amaestrable. Al nifio le

gusta dominar a este héroe, que representa todo lo contrario de un Superman

invencible”st

0 GAJA Ramén, Videojuegos, Alienacién o desarrollo?, Barcelona 1993, De. Grijalbe pp.32, cita tomada de
la “cultura de los videojuegos™ pp. 46.
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Mario Bros.

Cs un personaje minusculo que tiene como caracteristica
principal el ser plomero, el ultimo juego de Mario consiste en
toda una gama de espacios tridimencionales, esto se puede
representar claramente desde el angulo de cualquier cubo, es
decir desde cualquier espacioc se puede observar cada
movimiento de Mario, este tipo de juego se denomina ultra 64, el
juego que realiza Nintendo para este personaje es de habilidad
en saltar, atravesar moverse de distintas maneras y una de ias
mas grandes ventajas es que de acuerdo a la accion que realice

el jugador el camino o el destino de Mario Bros sera diferente.
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2.1.3. COMPANIAS DE VIDEOJUEGOS

Las cajas del juego

Hablar de videojuegos es extraer su nacimiento, su desarrollo,
distribucion, desplazamiento, avance, en fin, todo esto concentrado en las
compailias principales de esta industria. Sefialando esto a continuacién se

presentan las compafiias mas importantes que participan en la industria del

videojuego.

Nintendo es la compaiiia lider a nivel mundial y México no es la
excepcion, maneja importantes fuentes de distribucion, desde México para
América Latina. En México funcionan dos plantas maquiladoras en el norte.

Actualmente Nintendo ha producido un nuevo concepto.

“Nintendo ha introducido un sistema de juegos via satélite en Japén,

con la ayuda de la compafiia Saint Giga de la cual es accionista principal”. #

Esta compafiia “manda una sefial a todo Japon via Satélite y las
personas que estén inscritas a esta compaiiia por medio de un decodificador
pueden escuchar varios canales de musica. La idea es utilizar uno de estos
canales para mandar informacion, la cual es recibida por un adaptador para
unir la sefial con el SUPER FAMICON (version japonesa de Supernintendo) y
al conectarse a una television, obtener ademds de los videojuegos, noticias,
deportes, informacion de interés general; ademas este sistema puede utilizarse

para competencia de videojugadores a nivel nacional, credndose para esto

41 “Columna Mercados “El Financiero, 5 de abril de 1995 p. 25A.
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cartuchos especiales, para que regresen las sefiales a la emisora (marcador

tiempo, nivel, etcétera).”si .

También se introdujeron en aerolineas europeas, americanas vy

japonesas sistemas de videojuegos.

Hay que sefialar que uno de los principales hombres de la compaiiia
Nintendo es Shigero Miyamoto quien es el creador de Mario Bros. Y casi
todos los personajes de estos juegos populares, teniendo como caracteristica
propia que todos los personajes de estos juegos son graciosos y tienen nombre
de comida coreana, ademds de los detalles singulares como los peces

dormilones o las piedras vivientes con expresién de furia.

Miyamoto trabaja en NINTENDO Japén desde 1977 cuando ingresé
como disefiador, actualmente dirige a un equipo de gente creativa, la cual saca
anualmente pocos juegos - relativamente alrededor de unos cuarenta contando
con diversos licenciatarios- pero que se convierten en éxito debido a su

creatividad y sentido del humor.

Es importante destacar las alianzas que Nintendo ha realizado con otras
potentes compaiiias como lo son Silicon Graphics, Alias, Rambus y Multigen.
Para lanzar el ULTRA 64, el cual es un aparato (hardware) que tendra

avances cientificos nunca antes vistos en sistema alguno.

SILICON GRAPHICS#- es el lider en computacion visual y creadores
de los efectos en peliculas usando la tecnologia de microprocesadores RISC

licenciada por MIPS TECHNOLOGIES (subsidiaria de Silicon Graphics), el

42 RODRIGUEZ Gustavo, editor, entrevista médita realizada en Pestalozzi #8338 Col. Del Valle.
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Ultra 64 sera el primer sistema que aplique la tecnologia de inmersién en

Realidad (Reality Inmersion Technology).

ALIAS RESEARCH INC#- Un lider a nivel mundial en el desarrollo
de software para grificos avanzados en computadoras. ALIAS es lider
indiscutible en su campo, que es el desarrollo de herramientas que permitan al
artista y al disefiador de juegos crear personajes de gran avance tecnoldgico,

ambientes y todo tipo de imagenes para una nueva clase de juegos.

RAMBUA INC#- Para todos los datos e informacién que maneja el
Ultra 64 es necesaria la velocidad de procesamiento de los datos que da
RAMBUS y asi lograr todo de lo que es capaz este sistema. Esta tecnologia
permite que el Ultra 64 trabaje a 500 Mhz de velocidad en el CPU lo cual es

muy sorprendente, cuando una computadora que se considere rapida trabaja

entre 100y 130 Mhz.

MULTIGEN INC- Proporcionara software especializado para crear
modelos y escenarios en 3D Real, esta es una gran parte del mundo virtual
que se experimentard, pues todo lo que se vea de terreno, montafias, casas,
etc. Imdgenes estereoscopicas y realistas, se proyectan en una pantalla
pequefia dentro de un casco, afiadiéndose sonidos para convencer al usuario

que esta en otra dimensidn.

Por otro lado, SEGA*- es la compailia que representa la competencia
mas cercana a NINTENDO, en realidad tiene mas tiempo que NINTENDO en

el mercado por lo que tiene los siguientes sistemas:

43 ihidem p.52.
44 ANDROMEDA, “E” Game Pro, México Junio de 1995 p.32,
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MASTER SYSTEM (8 megas)

MEGA DRIVE (16 megas también conocido como Génesis)

SEGA CD (6 megabits)
GENESIS 32 X (32 bits)

SATURN (64 bits) y

El sistema portatil que ademas sirve como televisor de colores
GAME GEAR.

Esta compafiia, ademas, lanza generalmente muchos accesorios extras
para sus diversos sistemas a manera de facilitar un poco su manejo. La
mascota de esta compaiiia es SONIC (un puerco espin azul) quien protagoniza
mas de 8 secuelas combinadas entre todos los sistemas de SEGA, lo que le ha
dado tal honor es que sus videojuegos se destacan por la innovacion, los

colores, la velocidad, la dificultad aceptable, los graficos complejos, el

sonido, etc...

Entre los videojuegos mds sobresalientes de esta compaiiia estan los

siguientes (por orden de sistema):
SONIC L, Il y IlI
MICKEY MOUSE 1,2y 3

CASTLE OF ILUSION

45 ibidem p.52
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G.P. RIDER

SHADOW OF THE BEAST

ALIEN 1,2y 3

ASTERIX121y3

EL REY LEON

VIRTUAL FIGHTER

Todos estos @entre otros 75 imas, con lo cual nos damos idea de lo

variado de los temas y de sus correspondientes titulos tomados en cuenta por

esta compaiiia japonesa.

La siguiente compaiiia es ATARI%, quien fue la compaiiia puntera de

los ochenta en Arcadias y sistemas caseros de wideojuegos.

Su mis reciente sistema al parecer impullsard de nuevo a ésta compaiiia

en el ya de por si saturado marcade de las compaiiia dedicadas a los

videojuegos: el JAGUAR.

El JAGUAR es un sistema con 664 bits de memoria lo que lo vuelve un
coloso en tecnologia; algunos de las juegos del Jaguar son: “dliens vs
Predador, Kasimi Ninja, Club Drive, Dragén, Doble dragén V", entre otros
18 juegos mas; cabe sefialar que en la actualidad el Jaguar tiene 90 accesorios

dando con esto idea del buen respaldo con el que cuenta este sistema.
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La siguiente compaiiia es PANASONICY, con el sistema casero 3DO,
de este sistema no se puede hablar mucho debido a que es muy reciente, sin
embargo se sabe que tiene capacidad para 32 bits. Los juegos de los que
dispone son los siguientes: Road rush, Alone in the dark, Microcosm, en total

son 10 juegos. “El precio de este sistema en Estados Unidos es de 3898.
e ‘
NEGQ"GEO# es una compaiiia que tiene sus origenes a principios de los

noventa en las “Arcadias y que se destaca por la cantidad tan grande de megas
que usan sus juegos { de 100 megas para arriba) a lo que agregandole graficos

enormes, muy coloridos, personajes de medianos a gigantes le dio gran fama.

Sin embargo, su sistema casero es muy caro (US $495) lo que lo deja
para la gente méds acomodada econémicamente. Cabe sefialar que tiene los

mismos juegos en Arcadias que en su sistema casero (NEQ GEO GOLD
SYSTEM).

Los juegos més destacados son 17 entre los que se encuentran Burning

Fight, Last resort, Nam 1975, Super Spy, Samurai Shadow 1y 2”.

SONY# es un coloso de la tecnologia electrénica con una gran
trayectoria; también participa en la competencia de los sistemas de

videojuego con SONY PLAYSTATION.

“Este sistema funciona con CD’s y tiene memoria para 64 bits, ademas
tiene mapas de texturas y reproduccién de poligonos con alta velocidad

(360,000 poligonos por segundo), este sistema esta respaldado por CAPCOM,

FE

46 ibidem p.33

47 “Arcadias”, Video Tips, México D,F. Noviembre de 1995 p. 37
4 ibidem p.39
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KONAMI, JALECO Y NAMCO. Los juegos que ofrece son los siguientes:
Ridge racer, Victory Zone, Power Baseball, Adventure island 1,2 y 3. Y los
juegos que han salido para VIRTUAL BOY son tres titulos: Mario Bros. VR,
SPACE PINBALL y TELEROBOXING, para GAME BOY son 15, entre los que
destacan BATMAN, MORTAL KOMBAT I y II,-ANIMANIACS, TONY
TOONSs”...Estos son importantes por tratarse basicamente de juegos basados

en programas televisivos y que por consiguiente el jugador ya conoce.

De esta forma vemos como cada compaiiia realiza su funcién propia y

que la lucha estd en pie y los logros deben seguir para el desarrollo de cada

una, fomente a mejorar unas a otras.

EL VIDEOJUEGO COMO EL OCIO DEL SIGLO XXI

En la actualidad la globalizacién y urbanizacién en la que nos
encontramos sumergidos han conformado un aspecto especial y determinado
del tiempo libre: la relacion entre jardines y viviendas, las distancias en las

casas y los lugares de trabajo, la falta de lugares de esparcimiento, Ia rapidez

y la comodidad de transportes urbanos.

Todos estos factores han llegado a determinar qué lugares y juegos son

los que deben ser utilizados y no propiamente como una fuente de equilibrio

fisico y mental.

Es asi como medios de informacién y el mismo ambiente en el que nos

49 ANDROMEDA,E, Game Pro, México, junio de 1995 p.35
50 HARRIS Steve “How Could You do this? En Electronic Gaming Meonthy, # 62 Septiembre de 1995 p.4
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movemos ha llevado a romper barreras y convencer a los individuos sociales

disponer la “mejor” manera de invertir el tiempo libre.

Aunque todavia se tiene el concepto de que el tiempo libre es momento
de ocio, no se concibe un tiempo sin que se retribuya de alguna manera pero

el tiempo libre es el espacio en el cual se integra el ser consigo mismo.

Lafargue afirma que todo individuo tiene “derecho a la perezast”, pero
no se imaginaria que hoy en dia este pensamiento se transformaria en el
elemento fundamental de la ideologia del “tiempo libre” difundida por la

propaganda de la industria cultural de masas.

Guiani Toti afirma que “El hombre moderno nunca est4 solo consigo
mismo, porque esti constantemente ocupado” en trabajar o en divertirse.
Tampoco tiene necesidad de estar consiente de si, puesto que estd siempre
ocupado en consumir”. Es por ello que determina que el individuo en suma es
un simple “sistema de deseos y de satisfacciones, tiene que trabajar para
satisfacer sus deseos los cuales son estimulados constantemente y dirigidos

por la méquina econdémica”.

El pensamiento de tiempo libre se ha desarrollado en el mundo
anglosajon, ha crecido en los Estados Unidos y desde alli se ha difundido en

todos los ambientes culturales, americanos, europeos occidentales.

Es asi que Gianni Toti define su pensamiento sobre el tiempo libre de la
siguiente forma. “$2A] trabajo seguird el no trabajo, sino como actividad que

no tiene precio. En este sentido, llegara a ser una verdadera jouisseance, un

$1 TOTI Guiani, Tiempo libre y explotacion capitatista. Ed Cultura popular, México 1975 p.204
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verdadero goce,... no solamente el significado de satisfaccién de las

necesidades del hombre, sino también el de disfrute en la alegria”.

Libre, pues, alegre en cuanto creadora la formacién de la vida social;
organizacion colectiva humana, la integracién completa del hombre, su
plenitud; de esta forma el tiempo libre ya no sera propiedad de nadie, es decir,
ya no se vendera (no al trabajo de gratificacién monetaria) ni se explotara,
sino que solamente ser4 una calidad, un caracter del hombre, un rasgo de su

nueva fisonomia.

De esta forma afirma Gianni Toti que “el tiempo libre es el instrumento
de integracion de la personalidad y no ya el momento de ruptura o de una

norma, no es el resultado de una serie de contraposiciones con otros modelos

de vida”.

Por otro lado, se considera que el “tiempo libre es la posibilidad de
reponer el cuerpo y alma en lo que constituye lo esencial de la existencia y
acumular la serenidad suficiente para hacer frente a las pruebas de la

actividadsy”.

John Lock determindé que en “el tiempo libre se descubre el
temperamento y la inclinacion del hombre. El verdadero goce depende de Ia
imaginacién mas que de la razon: luego, cada uno debe divertirse a su

manera.”

Por lo anterior se puede pensar que el tiempo libre no es mas que ese

52 ibidem
53 jbidem
* op cit
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espacio que debe tenerse después de realizar una actividad lucrativa,
obligatoria o necesaria para la sociedad, asi que para poder asegurar un
equilibrio en todo individuo es preciso y necesario organizar un tiempo o
espacio de no trabajo que determinara el tiempo libre y éste es el momento en

el cual el individuo podrd hacer lo que desee para consumir dicho tiempo.

“El tiempo libre es valor auténomo” segiin Gianni Toti: es considerado
como la liberacién de trabajo, la expansion de libres energias fisicas y
espirituales. Para la sociologia “del tiempo libre, es fundamentalmente

ambiguo, es “al propio tiempo, el punto final de la actividad humana y un

momento carente de sentido”.

En este sentido se pueden detectar distintos y variados puntos de vista;
al referir el tiempo libre 1a profesora Josefina Martinez Diaz menciona que el
tiempo libre es un espacio que se puede utilizar en otras actividades que
intervengan en el espiritu de las personas, en rescatar el sentido del gusto y

este tiempo se convierte en indispensable en la formaciéon de los seres

humanos.

La situacién es sencilla si se observa que al igual que el trabajo, al igual
que la familia, la religién y las actividades culturales, también el tiempo libre

tiene sus lugares en las varias formas de las instalaciones humanas.

Caso muy particular con respecto al tema del videojuego, la mayoria de
los adolescentes y nifios juegan después de haber realizado un trabajo que

para muchos es obligatorio.
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El videojuego sin duda se ha convertido en el extractor del tiempo libre
sobre todo de nifios y adolescentes, sin escaparse algunos adultos, pero en
muchos casos el tiempo dedicado a los videojuegos ya no se llega a estimar
como tiempo libre, sino que los jugadores al ser atrapados por estas ideas
“novedosas llegan a estimar el tiempo de juego en tiempo preciado, que lejos
de convertirse en una diversion atractiva, en ocasiones llega a ser una
obsesion por ganarle a la maquina y mas ain, cuando la competencia es entre

varios jugadores.

Pero la fuerza no es tanto como invertir el “tiempo libre”, sino el hecho,

esto-es, que la fuerza esta en el elemento-objeto- que en este caso es la
maquina, llamese consola, computadora o PC, Game boy; el juego, ese es el

atractivo.

Con base en esto se puede considerar la forma en que Guianni Toti
establece que “el juego es también ilusion (in-luso, entrada en juego) revés de
la medalla de la realidad, libertad fantistica y creatividad sobre la cual se
puede injertar la produccién material como reproduccién de fantasmas que
son a su vez, los reflejos de configuraciones materiales, de tomas de

conciencia elementales, elaborados después de la re-creacion mental” ss.

El juego permite esa libertad buscada siempre por todo individuo, no

tiene que ser logico todo lo que suceda, sino hasta ilégico y subjetivo.

De una manera o de otra el juego siempre esta ligado a la realidad del

hombre-naturaleza, a la necesidad de meditacion.

5 Ibidem 152
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El atractivo de los videojuegos es lograr de alguna manera que un deseo
que en muchas ocasiones es inconsciente atrape al jugador y se convierta ese

deseo en una realidad psicolégica por momentos.

Y mads aun si el jugar quiere decir deshacerse de las fuerzas vitales o
bien obedece a un gusto innato de imitacién, a una necesidad de relajamiento
0 bien a un ejercicio que prepara a la grave laboriosidad que la vida exige...
“El videojuego puede convertirse en un entrenamiento del autocontrol, un
estimulo profundo por dominar, por competir, por “causar la bisqueda de un
testimonio de la propia existencia”, es una inocua descarga de instintos
dafiinos, es la satisfaccion, mediante la ficcidn, mediante la ficeidén de deseos

posibles de satisfacer en la realidadss”.

Los videojuegos tienen una ventaja sobre otros juegos, la
interactividad, mientras en otros juegos como los de azar o en los que influye
el medio depende de otras circunstancias en su recorrido; en tanto lo que
sucede en un videojuego depende de otras circunstancias en su recorrido y de
las acciones del jugador y no asi como por ejemplo con la television, la radio,
la prensa o el cine. La interactividad permite en este caso llegar a una

comunicacion -no verbal por supuesto- con la maquina,

el apretar un botén, dar movimiento a una palanca esa es una sefial, es
manejar un coédigo o un lenguaje que serd entendido por la maquina, para
lograr dar respuesta al usuario. Haciendo una comparacion a la aula de clases
seria como la situacién que se da entre alumno-profesor al hacer alguna

pregunta y obtener la respuesta de ésta.

56 MURUETA Marco Eduardo, “Los nifios ante la computadora y las maguinitas”™ E| Papalote, México
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Ahora bien, a partir de lo mencionado por Freud y George Herbert
Mead, “Se nos ha hecho mucho més consciente de las represiones, las
frustraciones y las ansiedades -de las formas en que la cultura limita y da

forma al individuo- que de la racionalidad, la creatividad y la empatias™.

Puede determinarse, dicho lo anterior, que si la cultura implantada por
la sociedad es represiva y puede llegar a conducir a la frustracién del
individuo, tiene que darse una férmula para que esas represiones y
frustraciones tengan una salida. Como ya se ha dicho puede pensarse que en
esta proporcion es cuando el videojuego comparte el espacio con el jugador.
Permite tocar los mecanismos de defensa que todo ser humano posee

principalmente la proyeccion e introyecciéon de los cuales se hablara

ampliamente en el segundo apartado.

Ahora bien, si la imagen dinamica, los factores sonoros y registro
automatico de puntuaciones son las caracteristicas mas relevantes para la
popularidad de los videojuegos; pese a todo lo anterior el problema de la

violencia esta latente y todas estas caracteristicas parecen bastante inocentes.

2.2.1 LENGUAJE UNIVERSAL
U2, Nirvana o Mozarth

Nos comunicamos verbal e iconicamente porque cada uno de estos
sistemas tiene una funcién diferente. La funcién comunicacional mas
relevante de la representacién iconica es su funcidén ostensiva (del latin,

ostendere: mostrar, exhibir, presentar) mientras que la funcién comunicativa

diciembre de 1995 p.p. 8-10
57 GOODMAN, Mary Ellen, Et individuo v 1a cultura, De. Pax, México 1972 p.30
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mas pertinente de la palabra es inductiva en el sentido de inducir o

desencadenar una conceptualizacién o representacién en la conciencia del

sujetos,

Cuando uno se antepone al otro, provoca un deterioro en la formacion
del individuo, por esta causa tanto imagenes como comunicacién verbal
deben de situarse en igual ponderancia, la habilidad en la conjugacion de

ambas dependera del entorno del sujeto y de su formacién familiar, escolar y

ladica.
MUSICA Y VIDEQJUEGOS

Hoy en dia las barreras culturales, politicas, econdémicas, sociales se
ven fragmentadas; las fronteras se han reducido. Se unen pueblos y la
tecnologia colabora en este aspecto; jugadores de México, Estados Unidos,

Inglaterra o Japdn han sido participes de los mismos juegos.

Una de las caracteristicas que poseen los juegos de video es la musica;
se ha convertido en un factor tan importante, que grupos como U2 o Nirvana
son creadores de los espacios sonoros de los videojuegos; la musica nos
permite incursionar en momentos o lugares que se convierten en factores

primordiales en nuestra vida.

Se ha considerado la misica intrauterina como un medio de relajacion
para bebés o la musica de Vivaldi o Bethoven que permite ubicar al escucha

en otra contemplacion de su ser mismo.

”Siempre ha sido importante el mundo de los sonidos ya sea naturales o

58 GAJA, Ramoén, Videajuegos, Alienacion o desarroflo? Barcelona, 1993 pp. 42
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artificiales”.s? Actualmente esta labor es basica para distinguir o para unir
personas y naciones; cuando el Muro de Berlin caia la musica de U2,

Michael Bolton, Van Halley era el fondo musical de este cambio histérico.

La musica nos transporta, alivia, llena y llega al sentido mas profundo

del ser humano.

Es utilizada para adiestrar soldados o poblaciones enteras, calma

tensiones y permite conocer en cierta forma la personalidad del individuo.

Los creadores de videojuegos se han percatado de esto y han integrado
la musica a sus juegos, todo lo cual crea un atmoésfera propicia para él o los

Jugadores con lo cual atrapa mas participantes de este medio.

Como ejemplo de lo anterior sélo hay que pensar en el CD adaptado al
Virtual Boy con lo cual el jugador se aisla del medio exterior para

concentrarse en el juego y en los movimientos de su cuerpo.

También la musica de Mozart ha sido base de inspiracién para crear el
fondo musical de un videojuego “paradois turbo espacial”. La musica sin

duda alguna es, ha sido y sera importante en la conformacién de este mundo.

59 CURRAM 5. Juegos, imagenes y sonidos, De. Gustave Gil, Espafia, 1978 776 p.
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2.2.2, ARGUMENTOS DEL VIDEOJUEGO

Un peso, una vida

LA TECNOLOGIA COMO ESPACIO IDEOLOGICO. Los
videojuegos, como se sabe, constituyen un muy sofisticado tipo de juguetes
industriales, son un pasatiempo que se encuentra estrechamente ligado a la
tecnologia moderna. Esta circunstancia implica ya de por si, caracteristicas
ideoldgicas especialmente en el caso de naciones que, como Meéxico se

limitan a adoptar las tecnologias originadas en paises con mayores recursos y

avances cientificos.

Herbert Marcusse, sefiala cémo la lecnologia juega un papel
fundamental en la actualidad dentro de la dominacién de la naturaleza es
también un medio para dominar al hombre. “En este universo la tecnologia
también provee la racionalizacién para la falta de libertad del hombre y
demuestra la imposibilidad “técnica” de ser autonomo, He déterminar la
propia vida, porque esta falta de libertad no aparece ni como racional, ni
como politica, sino mas bien como la sumision al aparato técnico que

aumenta las comodidades de la vida y aumenta la productividad del trabajo.

La legitimidad tecnolégica protege al aparato técnico que aumenta las
comodidades de la vida y aumenta la productividad del trabajo. La

legitimidad tecnoldgica protege asi, antes que niega, la legitimidad de la

dominacion...”se,

0 MARCUSSE Heber, £f hombre unidimensional
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Esta relacién entre la tecnologia y la dominacion resulta mas evidente
en los paises que dependen tecnolégicamente de otros, como ocurre con
México: esta dependencia hacia las tecnologias externas es indudablemente
una dependencia hacia las corporaciones multinacionales mediante la
invocacion a la necesidad indispensable de elevar la produccion, la eficiencia
y la comodidad merced a la tecnologia, de las que las mencionadas
multinacionales son duefias, luego entonces, el sometimiento tecnolégico se

concibe como una necesidad para que sea posible aprovechar “en beneficio de

la comunidad” la ciencia y la técnica.

Desde luego, dependencia politica y econdmica respecto a los centros

del poder financiero e industrial.

Por otra parte, la dependencia tecnolégica se relaciona con los patrones

de vida y con los valores de las metrépolis, representados por los

implementos técnicos.

“Lo anterior es una manifestacion del pensamiento estructural, que
concibe al mundo como sistema de signos, a los objetos como signos, se trata
de decir que dichos objetos proporcionan sobre algo diferente a ellos mismos
cierta informacién -abarca la sociedad en que estos se confeccionan- . Una
pistola nos permite inferir de alguna forma- una sociedad donde existe la
violencia, un caza supersénico nos indica que la sociedad que lo produce

destina grandes recursos al 4drea militar” ¢

§1 LINTON Ralph, Culrura y personalidad, Fendo de cultura Econémica, México 1972 p.p.155
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De esta manera, debe descartarse la idea de que la tecnologia es neutral

¥, por lo contrario, se debe admitir que lleva de alguna u otra forma implicita

una carga ideologica.

Los videojuegos no escapan a estas caracterizaciones, su sola existencia
implica ya, una presencia ideoldgica, especialmente en nuestro medio, se trata

de apartados concebidos de acuerdo con los valores de las sociedades que los

producen.

Los videojuegos constituyen una muestra de que la dependencia
tecnologica de los paises menos desarrollados respecto a los industrializados,
no se limita al ambito de los recursos para la produccién, se extiende también
al area de las diversiones, de la utilizacién del tiempo libre, con ello se
extiende a su vez en el ambito ocupado por la tecnologia forinea como

ideologia, como legitimacion de las relaciones de sometimiento.

Esto resulta particularmente significativo en la época actual, cuando las
naciones de economia deformada y dependiente enfrentan un serio sagro de
sus recursos a través del pago de servicios e intereses de las deudas externas:
la dependencia tecnolégica se ha convertido en un elemento de presion para el

mantenimiento de las actuales relaciones econémicas internacionales,

Maés ain, la presencia de tecnologia sofisticada originada en las

metropolis, representa para los paises del mundo en desarrollo, una propuesta
de forma de vida.

£

La importacion de esta tecnologia viene acompafiada de la imagen del

modo de vida de {a metrépoli que ha sido capaz de generar los implementos y
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técnicas avanzadas, al mismo tiempo, en consecuencia, nos hallamos ante una
subestimacién de la cultura que no ha conseguido crear una tecnologia
similar, de este modo se recrea asi una imagen de subordinacion legitimada
por la inferioridad técnica ante la metrépoli, no sélo en el area productiva,

sino en la recreativa.

Desde luego, lo anterior no se limita a la influencia estadounidense. En
la actualidad, el Japén se ha erigido en un poderoso competidor de la Unién

Americana, no sélo en el aspecto industrial y comercial, sino en el ideolagico.
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3.1. ANALISIS DE LOS VIDEOJUEGOS

JOué ocultas?

Los juegos basados en la ciencia ficcién al estilo Guerra de las
Galaxias, Vengador del futuro o Batman, ofrecen una nueva dimensién de dos
procesos tradicionalmente presentes en los productos de la industria: la

identificacion y la proyeccion.

“La identificacion y la proyeccion son dos de los mecanismos de
defensa que los seres humanos utilizamos para compensar nuestros problemas

o frustraciones. Estos mecanismos son bastante diversos y se mantienen de

maneras muy variadas”e?,

La identificacion y la proyeccion son los mecanismos mas relacionados
con la industria cultural. La identificacion permite al individuo encontrar los

modelos de la apropiacion de los rasgos o hazafias de una persona o

institucion ilustre.

La identificacién permite al individuo encontrar los modelos mas
acorde con su personalidad, sus aspiraciones o ideales; este grado de
situaciones se pueden ver precisadas en el nuevo modelo de Realidad Virtual,
Por ejemplo “Es el final de Casa Blanca es el mismo DC-3, los personajes no
han cambiado, pero en vez de Ingrid Bergman, quien se despide para siempre

de Humprey Bogart es Marilyn Monroe”. De tal forma que lo mismo se puede

62 ADORNO Theodor, La industria culrural, México. P. 68
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hacer con artistas como Michael Jackson, con personajes como Batman, el

Hombre Arafia etc...”63

Umberto Eco considera que el hecho de consumir cultura de masas
“..no constituye degeneracion de la sensibilidad o embotamiento de la

inteligencia. Constituye un sano ejercicio de la normalidad”s+.

Cuando presenta el momento de pausa. El drama de una cultura de
masas consiste en que el modelo del momento de pausa se transforma en
norma, en sustituto de toda experiencia intelectual, en amodorramiento de la
individualidad, en negacion del problema, en rendirse al conformismo de los
comportamientos, en el éxtasis pasivo exigido por una pedagogia paternalista

que tiende a crear subditos adaptados.

Poner en tela de juicio la cultura de masas tachidndola de situacion

antropolégica en que la evasion episddica se transforma en justo. Y es un
deber.

“Pero tachar de radicalmente negativa la mecanica de la evasion
episddica es algo distinto, puede construir un peligroso ejemplo de Ybris
intelectualista y aristocratica ( profesada casi siempre sélo en publico, porque
en privado el normalista severo aparece a menudo como el mis ferviente y

silencioso adepto a las evasiones que en publico censura por profesién)”ss.

3 QRIONE Julic “El Murphing v la realidad Virtual: delirjos digitales”, en Conozca Méas, México 1994 No.
8.p. 16,

& ECO Umbertio, dpocalipticos e integrados, De. Lumen, Barcelona, 1988,
5 thidem
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No sélo el cine o la television ofrecen al piblico la oportunidad de
establecer el proceso de identificacién. En nuestros dias, el deporte, los

conciertos, los juegos de video ofrecen grandes oportunidades para ello.

Por otro lado estd la proyeccién. “En psicoandlisis se habla de
proyeccién cuando un sujeto rehusa reconocer en si mismo cierta cosa, por

ejemplo en deseo, y lo atribuye expresamente a cualquier cosa ajena a él, o a

cualquier otra persona”ss.

El grado de proyeccién se manifiesta en varios niveles: En ia vida

cotidiana, en la politica, en la guerra y por supuesto en la comunicacién de

masas, en la industria cultural.

Cuanto descargamos nuestros odios, nuestros rencores en una persona
propicia, como por ejemplo, un villano de pelicula, le estamos atribuyendo
todas las caracteristicas negativas que no deseamos o no nos atrevemos a
reconocer en nosotros mismos, aunque dicho villano se parezca mas a

nosotros, que el héroe con quién nos identificamos.

Ejemplo: Darth Vader, villano de la Guerra de las Galaxias tiene la
funcién de recibir nuestro odio, nuestra frustracién, al igual que el equipo
rival de nuestra escuadra favorita, el arbitro o el retador de nuestro idolo
boxistico. Cuando nuestro favorito le da su merecido al “villano”, los
mecanismos de identificacién y proyeccién se complementan: por un lado

nuestro héroe obtiene el triunfo y por otro , el villano recibe su castigo.

66 [hidem
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Puede ser el cuatrero derrotado por el Llanero solitario, el cazador
furtivo humiilado por Tarzan, el Guasén atrapado por Batman, el rey Ming
acabado por Roldén. El América vencido por las Chivas o Julio César Chavez

vencido por Oscar de la Olla o los rubios irlandeses batidos por la seleccion

mexicana.

Los deportes llegan a constituirse como una industria cultural de masas,
entre los que se encuentra el futbol soccer, el béisbol, el futbol americano, el

automovilismo, el tenis, el boxeo.

Pero también el deporte de las “artes marciales” como el Karate son

participes de esta industria cultural.

Son estos temas ( deporte- artes marciales) precisamente en los que los
juegos de video han sido adaptados para sus programas, por un lado, deportes
que cuentan con una larga tradicion como espectaculos de masas v, a su vez,
tan espectaculares como los de arte marcial, todos éstos se prestan claramente

al desarrollo de los mecanismos de identificacién y proyeccion.

Para lograr mayor efectividad, los videojuegos se han esforzado por
dotar del mayor realismo posible a sus programas: de las viejas figuras
simbdlicas, lineas y puntos, se ha pasado a construcciones bastantes perfectas,

como lo son las realizadas en Silicon Graphics, en tercera dimensién o en

Virtual Boy.

Remarcar todo esto es sencillo si se recuerda que ATARI Inc. Contratd
al gran Pelé para promocionar su programa de fitbol. El “rey del fatbol”, es

una figura reconocida por millones de aficionados de todo el mundo.
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De esta forma es posible apreciar, que los videojuegos, lejos de
separarse de las férmulas de la industria cultural, parten de eilas y les otorgan

una fuerza nueva.

3.2. LOS MEDIOS DE COMUNICACION Y EL VIDEOJUEGO

Todos los dias los tenemos

Las imagenes foman parte de cada instante en nuestra vida en este sentido
Rudolf Armheim sefiala que “Las iméigenes pueden servir como

representaciones {pictures] o como simbolos; pueden también utilizarse como

meros signoss?”’

Porqué resultan ser tan importantes en nuestra actualidad las imagenes?,
Arheim explica que un aimagen se entiende desde el nivel de abstraccién mas
bajo, hasta el superior, nuestra mente en este sentido genera toda una
grabacién de las variantes de pensamiento. Para entender esto en el
videojuego (cracién a base de imagenes) se puede percibir de la siguiente
manera; por un lado tenemos el papel que juega cada uno de los personajes
que se reflejan en la pantalla y por el otro la forma en que llegara al
observador, de esta forma los videojuegos se convierten en el espacio donde
representaciones, simbolos y signos se pueden conjuntar, ahora bien se tiene
que distinguir en qué medida se ven utilizados estos significados.

Como representacion se ubica al propio juego, qué tipo de juego es,

representa violencia, destreza, agilidad, reflexién, ubicacion en un espacio
geografico.

67 ARNHEIM, Rudolf, £/ pensamiento visual, Ed. Paidés Estética, Espefia, pp 149
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Como simbolo se puede caracterizar como importante el tiempo y el espacio

que se representa, pais, Japon, una isla, las pirdmides, las selvas.

Como signos: pueden representar el marcador entendido por cualquier
jugador, las banderas, los rasgos de los personajes, las sefiales

automovilisticas, las figuras geométricas, los colores utilizados de

determinada forma.

Cabe destacar otro aspecto importante que sefiala Arheim cuando menciona
e Que “Cuanto mas particular es un concepto, mayor es la competencia entre sus
raséos para ganar la atencion que se establece de la persona que lo utilizass”;
con estos ejemplos se puede catalogar que los videojuegos juegan un factor
importante en este espacio, pues cumple con estos rasgos caracteristicos y
sobre to-do con un trabajo que se convierte cada dia mas en un eslabdn

pluricultural, global y universal.

3.2.1 EL VIDEOC JUEGO Y LA TELEVISION

Los Simpson

La progresiva implantacién del aparato televisivo en el epicentro de
todos los hogares ha mudado los hébitos, cada vez somos mas domésticos y
sedentarios, de nuestro tiempo de ocio dedicamos buena parte a ver la
television, hemos aprendido a ser estitico e hipnoticos complacidos, la
relacién con los miembros de la comunidad es poca, viajamos hasta el
corazon mismo de las guerras mads sangrientas, participamos en las fiestas

mds fastuosas y asistimos a las hambrunas mds crueles desde la mas comoda

€8 Ibidem
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butaca del televisor. Como escribe Roman Gubemn: “Nunca en la historia el

hombre viajé tanto con sus ojos y de un modo tan biosedentario, es decir,

inmovil en su butaca”.

“Nifos, jubilados y amas de casa son los que pasan més horas del dia
expuestos al televisor. Segin una encuesta realizada por la Escuela Activa de
Padres y el Instituto de Ciencias de la Educacién de la Universidad de
Barcelona, sobre 2,318 nifios alumnos de E.G.B., el 32,4% de chicos y chicas
dedican dos horas al dia a ver la televisién, y el 34,6% superaron esta cifra.

Los sédbados y domingos, el 59,2% dedica méas de dos horas al consumo de la

television.

Mas llamativo aln es un dato que aporta nuevamente el catedratico
Roman Gubern: “un nifio normal en Estados Unidos asiste a 11.000 horas de————— -
clase desde la escuela elemental hasta acabar el bachillerato, mientras que en

¢l mismo periodo ve unas 25.000 horas la television®”,

Con estos pfecedentes, no es de extrafiar que actualmente el juego
preferido del 78% de los espafioles y el 68% de las nifias sea el videojuego ,

pues sus mismos hébitos -estar sentados ante una pantalla- les encauzan hacia

esas preferencias.

El atractivo de los videojuegos: la conexién con la televisién, § qué es
lo que atribuye a que los videojuegos sean capaces de competir con tanto
éxito con las distracciones a que se dedicaban antes los nifios ? , como es bien
sabido, en estos Gltimos aiios, la television ha sido la distraccion principal de

los nifios no conciben su mundo sin la televisién, ni conciben la inexistencia
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de este medio en las generaciones pasadas. En este sentido ha sido designado
a los videojuegos como *“el matrimonio de la televisién y la computadora”. Al
nivel mas comin, que tienen como pararelismo la televisién y las

computadoras una pantalla y un tubo de rayos catédicos.

Tanto la television como los videojuegos y las computadoras utilizan la
pantalla para presentar movimiento visual. Es asi como los nifios que ven
mucha television “desarrollan una preferencia por las imagenes visuales
dinamicas””. Los populares videojuegos conllevan una enorme accién visual

Y esto puede ser una de las mayores fuentes de su atractivo.

Thomas Malone realizé un anilisis sobre el aliciente de los juegos en
computadora, comenzando su investigacion por una revisién de las
preferencias de nifios que se habian familiarizado con una amplia variedad de
los juegos en las clases de informética de una escuela privada de Alto Palo,
California. Tenian edades comprendidas entre los 5 y los trece afios y sus
actividades se dividian entre los videojuegos; pasando por juegos de
aventuras, hasta los juegos didicticos. “Los elementos visuales fueron mas
importantes para su popularidad: los juegos graficos como “Pethall® -un
juego computarizade entre clavijas- y Snake- dos Jjugadores controlan el
movimiento y la caza a tiros de serpientes- estos juegos eran mas populares

que los juegos con palabras, como Eliza- conversacién con un fingido

psiquiatra-"7,

% Citado en GAJA Ramon. Videojuegos Alienacién o desarrolio? Barcelona 1993 DE. Grijalbo pp.118.
® CHAYEFKS P. “Television Plays”, De. Simon and Shester, New York, 1975 p. 145 -150.

T MALONE, “Toward a Theory of Instrisically Moiivating Insiruction™ Cognite science, California 1981
Series CIS p. 80.90
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De esta forma se puede determinar o considerar que si las iméagenes
visuales en movimiento son importantes para la popularidad de los
videojuegos, quiza las capacidades desarrolladas al ver la television
contribuya a que los nifios de las “generaciones de la televisién”, muestren

tanta habilidad con este tipo de juegos.

Los videojuegos poseen el elemento visual dinAmico de la TV, pero son
también “interactivos”.” Cuanto sucede en la pantalla no estd enteramente
determinado por la computadora, sino que también influye en el resultado del
juego, las actitudes del jugador. Este es el aspecto basico de los videojuegos
recordemos al PONG. De esta forma al jugar un partido de fiithol o uno de
basquet ball no solamente se ve el partido simple y sencillo, hay ambientacién
aparece como en televisién, en este caso el jugador participa activamente en

el partido desempefiando el papel mas importante en el desarrollo del

encuentro.

“Es posible que antes de la aparicion de los videojuegos, una
generacion educada en el cine y la televisién se hallase ante un problema: el
medio de expresidén mas activo pero no “puede” intervenir el espectador. Los
videojuegos son el primer medio de comunicacién en el que se combina el
dinamismo visual® con una participacién activa del nifio, teniendo como

resultado “la interactividad”

72 5.B> Rosenfeld, “Informal Learning and Computers”, trabajo preparado para el Atari Institute for
Education- Activa Research, junio 1982,

73 Sitvern, P.A. Williamson, Video Game Play and Social Behavior Preliminary Findigs”, ponencia
presentada en el congreso internacional sobre juegos y situaciones de juego, 1983.
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3.2.2 EL VIDEOJUEGO Y EL CINE
Toy Story

Uno de los aspectos mds caracteristicos del cine es el star system
Florence Lawrence, Mary Pickford, Theda Barra, Lilian Gish, Greta Garbo 0,

Rodolfo Valentino fueron estrellas que brillaron sin igual en el firmamento

cinematografico.

Arfios mas tarde, la television intentaria con éxito repetir el fendémeno.
Los periodistas mas carismaticos se actorizaron, convirtiéndose en el objetivo
informativo de sus propios programas y compartiendo, en definitiva, la
esencia misma de los y las estrellas, la venta del actor no tanto por su talento

como por su fook y las relaciones que éste mantiene en su vida privada.

Los videojuegos han venido a continuar este proceso de identificacion a

la medida de lo real. Mario, Luigi o Sonic, son ya estrellas entre los jovenes.

20
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CAPFTULO 3: INTROSPECCHON AL VIDEOJUEGO

Los videojuegos no sélo crean sus propias estrellas, sino que toman de}
cine y la television los personajes que después inspiraran nuevos videojuegos.
Del Cine, Terminator, Las tortugas Ninja, y de la televisién, Los Simpson o
los Tony Toons son claros ejemplos de los enormes éxitos cinematograficos o

televisivos que poco después se convirtieron en enormes éxitos de

videojuegos

La influencia del cine en los videojuegos también se ha hecho notar en
Estados Unidos, pais en el que los nifios ya disponen de videojuegos basados

en los filmes mas taquilleros y con la voz de las estrellas de cine incorporada

al videojuego.

Esta influencia es mutua , la industria del cine no parece estar dispuesta
a desperdiciar la oportunidad que se le brinda de obtener unos buenos
dividendos con los personajes que tanto entusiasman a los videoadictos. Sirva
como ejemplo la realizacién de la pelicula Super Mario Brothers que

protagonizan los actores norteamericanos Bo Hoskins y Dennis Hopper.

En sentido inverso, George Lucas de sus peliculas con mas éxito
(Indiana Jones y la serie sobre La Guerra de las galaxias- Stars Wars) ha
realizado adaptaciones para videojuegos. Asi el videojuego y el cine se han

convertido en medios que coadyuvan entre si.
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3.3 PERDIDA DE LA CREATIVIDAD

;1Oh mi creacion!

Una de las caracteristicas importantes y posiblemente negativas
atribuidas a los videojuegos es que, debido a que el jugador se planta ante una
pantalla en la cual ya hay un juego programado y que por ello limita la
creatividad o imaginacion del nifio o jugador; pero para poder delimitar si

esto es falso o verdadero hay que determinar en que consiste la creatividad,

Marcusse en “El Hombre Unidimensional”, establece que... “El juego
deliberado con posibilidades fantasticas, la habilidad para actuar con buena
conciencia, para experimentar con los hombres y las cosas, convertir las
ilusiones en realidad y la ficcién en verdad, muestran el grado en que la
imaginacion ha llegado a ser un instrumento del que, como muchos otros en
las sociedades establecidas se abusa metddicamente..., el poder de la
imaginacion excede en mucho a Alicia en el pais de las maravillas en su

manipulacion de las palabras, en su habilidad para dar sentido a las tonterias y

convertir tonterias o que tiene sentido” ™.

Por otro lado Maria Zuiiiga en “Juegos Educativos” permite decirnos
que “la creatividad es el medio por el cual se lleva a la practica una idea. Es

poseer la manera de hacer viva la inspiracion, poco valdrian las ideas sino

tuvieran tarde o temprano su aplicacién”™,

John Curtis explica que es necesario que todas las personas desarrollen

su creatividad. “Una persona creativa es capaz de tolerar la ambigliedad

7*MARCUSSE, Herbert , Ef hombre unidimensional , Barcelona 1972
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conceptual, la cual se presenta en desorden; ante ello no se desespera y ve un
cambio para transformar por medio de la sintesis algo nuevo o de mejor

aplicacion™.

Sin duda alguna el juego es la fuente por la cual fluyen las fuerzas
creativas. Al recordar la célebre frase de Electronics, “La felicidad es el
desenvolvimiento maximo de las propias capacidades””, por ello resulta mas
facil comprender la importancia del juego infantil, lo cual prepara al nifio para
descubrir y “poner a punto” precisamente esas capacidades. De esta forma,

aunque el chico (a) lo ignore, ¢l juego es primordial para su evolucién.

Resultan muy ilustrativos los trabajos de Albert Bendura y Richard
Walters, quienes consideran que uno de los factores de socializacién mas
importante es la imitacién: “La imitacién juega un papel importante en la

adquisicion de la conducta desviada y de la adaptada™s.

“Al observar la conducta .de los demds y las consecuencias de sus
respuestas, el observador puede aprender respuestas nuevas o variar las
caracteristicas de las jerarquias de respuestas previas, sin ejecutar por si
mismo una respuesta manifiesta, ni recibir ningan esfuerzo directo. En

muchos casos, el observador puede aprender, de hecho, tanto como el

ejecutante””,

73 Zufiiga Maria, Juegos Educativos , Ed. Pax, México 1979, p.5.
76 CURTIS John Creativity, Ed. Kendall Hunt , 1981, p. 25.

77 LUDWING Emil ,_Napoledn, 1976, p.40.

™8 Cuntis ibfdem p. 38.

™ MALONE, T.W. “A study of Intrisically Motivating Computer Games” Cognitive and Instructional
Science, Series C15 California 1981,
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El nifio en su afan de bisqueda en “su” realidad trata de imitar a los
adultos y ahora con los medios electrénicos, también trata de imitar a los
personajes fantisticos como Batman, X Men, Mortal Kombat o personajes

reales como Jorge Campos, Julio César Chavez, Pelé o cualquier personaje

real o fantastico.

Rescatando el aspecto de si el nifio pierde creatividad al estar utilizando
su tiempo pegado ante las maquinas de videojuego puede ser el revés de la
moneda, porque ante este nuevo sistema de diversion el Jjugador posee tantos
vinculos como vehiculos para sacar a flote dicha creatividad, “La euforia esta
surgiendo de la unién entre videojuego y comic, se hacen clubes de
videojugadores los cuales rescatan las ideas de los juegos de video y las

caracteristicas del comic, para llegar ellos mismos a realizar su propia

historieta o comic™s0,

El equipo se conforma por un grupo de nifios en lo que a nivel “mini
empresa” cada uno jugara un rol , creador de idea ( o todos en conjunto)

disefiador, dibujante etc... de esta forma llegar a crear algo nuevo basandose

en las experiencias de cada uno.

Los jugadores también se han convertido en grandes criticos, critican

desde el movimiento de cierto personaje hasta cémo pudo haberse realizado

mejor el juego.

Haciendo una reflexion tal vez subjetiva, pensemos qué pasaria si

problemas politicos, econémicos, sociales, se plantearan en un videojuego, el

8 RODRIGUEZ Gustavo (editor) entrevista inédita realizada en Pestalozzi 838, Col. Del Valle. el dia 19 de
junio de 1996,
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nifio daria posibilidades insospechadas porque para ellos no hay nada ilégico,
todo puede suéeder; sin duda el nifio se iria preparando tal vez para construir
un futuro mejor, poder dar solucién a los problemas con menor grado de
error. Con un sentido critico que se iria manejando desde la infancia, el medio
interactivo, donde dependiendo de sus actitudes, aptitudes y decisiones

lograra el mejor resultado,

También hay casos en que gracias a los juegos de video el nifio o
adolescente puede en una PC crear sus propios programas de computacion.
Por ejemplo: “Miguel Angel Rosales®* y Danie! Marmolejo#? ambos crearon
un programa basado en figuras, movimientos, secuencias de juegos de video;
en dicho programa la protagonista era una mujer que respondia a las
preguntas que los creadores le hacian”. Este es otro ejemplo de lo que los

videojuegos pueden propiciar.

La creatividad no se coarta, hay que considerar que el nifio tenga o no

tenga television, computadora, comics y demas, tendré la posibilidad de crear.

Simplemente hay que considerar la posibilidad de una visién nueva,
una opcion creativa novedosa, a fin de cuentas de una mente creativa
provienen los videojuegos; de sofiadores como Morse, Betl Da Vinci o Verne,
los cuales tuvieron un suefio que se hizo realidad, por el sentido de crear del

cual proviene la creatividad en ello gira también este mundo.

81 ROSALES Miguel Angel, estudiante de informética- entrevista realizada en el Hotel Maria Isabel Sheratan
el dia 16 de octubre de 1995,

82 Marmolejo Daniel -Ing. Video Informatica-, entrevista realizada en Av. Zempoaltecas 144.3, domingo 2
de junio de 1996.
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3.4 VIOLENCIA- EL EXITO DEL VIDEOJUEGO,
Street Fighter

“El mundo en que vivimos, frecuentemente es un mundo violento. Las
noticias diarias hablan de asesinatos, asaltos, motines, suicidios y guerras; son

pruebas amplias del grado en que las personas pueden perjudicarse o

perjudicar a los demas”.

En su famoso Leviatin, Hobbes sostiene que las personas son

naturalmente cgoistas, brutales y crueles hacia las otras personas”. 8

Uno de los psicélogos que se explayo en esta creencia y que le dio

cuerpo fue Sigmund Freud.

Freud pensaba que desde el momento de nacer, una persona poseia dos
instintos opuestos : un instinto de vida (eros), que hace que una persona
crezca y sobreviva, también existe un instinto de muerte ( thanatos), que
promueve la autodestruccién del individuo. Freud pensaba que el instinto de
muerte es sumamente frecuentemente hacia el exterior, contra el mundo

externo, en la forma de la agresion contra los demas.

Segun Freud, “la energia necesaria para el instinto de muerte se genera
constantemente dentro del cuerpo. Si esta energia no puede liberarse en
pequerias cantidades y en forma socialmente aceptables entonces se acumula

y al final es liberada en una forma extrema y socialmente inaceptable.

#3 Phillip G. Zimbardo, Psicologia y Vida, De. Trillas, México 1989, p. 513
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Por consiguiente puede suponerse que una persona sumamente agresiva
y violenta es una persona que; a) genera una gran cantidad de energia para

agredir; b) es incapaz de descargar apropiadamente esa energia”s¢

De este modo, la energia contenida puede ser expulsada de varias
formas “seguras”. Una de estas formas es la catarsis (palabra griega que
significa purificacion o limpieza) en que la plena intensidad de las emociones

es expresada a través de gritos, llantos u otros medios simbolicos.

Esta situacion presupone que desde el punto de vista de la presente
investigacion se puede utilizar que por medio de un videojuego se puede
expulsar esta energia en el manejo de los controles o botones o incluso los

movimientos y gritos con que se desarrollan unos minutos de juego.

“Por otra parte, de acuerdo con Freud-Dollar, Doub, Milller, Mowrer y
Sears, consideran que el origen de la conducta agresiva esta constituido por

factores externos ( un “instinto de agresién™).

Cuando tiene lugar la frustracion, el primer y mas fuerte impulso
violento se vuelve contra la fuente de la frustracién y si no es asi se recurre a
otro medic { alcoholismo, drogadiccién, puede determinarse el uso del

videojuego como un vicio mas, cuando se convierte en obsesion)”ss.

Con este grupo de situaciones por un lado se puede considerar que si la
agresién o violencia- sin generalizar- se aprende, una de las formas mas
atractivas son los juegos violentos y en especial los de video (simuladores y

futuramente con una mayor realidad: la “virtual reality”).

84 Ibidem, p. 513
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O por otro lado estimando las situaciones frustrantes de un nifio, sin

poder establecer sus verdaderas causas permiten llevar al nifio a un desahogo

frente a una maquina,

Por otra parte, hace mucho tiempo que se pone en tela de juicio el tipo
de juegos que conforman la vida de un nifio; antes eran resorteras, pistolas y
dardos; pero el mundo cambia y las modas de juego también, actuaimente los
juegos agresivos y mas los de video llenan este espacio, llamese de

esparcimiento, diversion, tiempo libre y no libre.

“El videojuego presenta mayor grado de penetracién en nifios y
adolescentes, debido se dice a que en esta etapa de la vida, el individuo anda

en busca de una personalidad, de situaciones y objetos novedosos y sobre

todo, de seguridad.

Entre las necesidades psiquicas que se han estudiado se encuentra la
posibilidad de ir renovando o modemiziandose en la norma del

funcionamiento de juego”%.

Pero hay una variable en el vaivén del videojuego y ésta es, que en los
Juegos en los que los jugadores participan méas son en los videojuegos
violentos; cabe mencionar que en la actualidad vivimos en una sociedad

globalizada que permite diariamente encontrar violencia en todos los lugares

del mundo.

Tras esta fuente de preocupacion - la violencia- Daniel Anderson sefiala

el paralelismo con otros medio:

83 ibidem, p. 530
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“Los videojuegos tienen un contenido violento, la television tiene
contenidos violentos, las peliculas tienen contenidos violentos. Ha persistido
durante mucho tiempo la creencia de que los contenidos violentos generarian
comportamiento violento. Y otra vez nuestra sociedad descubre un nuevo
medio que aporta también dicho contenido y también resulta casi insaciable

en su demanda’®?,

Se ha mencionado en cantidad de ocasiones y existen datos que
demuestran que los videojuegos de contenido violento fomentan el
comportamiento violento, al igual que lo hacen los espacios televisivos con
contenidos de violencia: “tanto los Space Invaders ( Invasores del Espacio)
como Roadruner han sido creados para elevar el nivel de juego agresivo ( y
disminuir el juego prosocial) sobre todo en los nifios de cinco afios en
adelante™$; lo mas interesante es el hecho de que ambas formas - medios de

comunicacion- lo consiguen en idéntico grado.

Por otro lado Silver y Williamson han descubierto asimismo los
“videojuegos agresivos, para dos jugadores, ya sean cooperativos o
competitivos, reducen el nivel de agresividad en el juego infantil. (En este
estudio, tanto los juegos competitivos como cooperativos eran violentos).
Resulta interesante y notable que utilizando el juego violento, pero
cooperativo, ni disminuia ni aumentaba el comportamiento posterior

cooperativo”

86 |,INTON Ralph, Cultura y personalidad, Ed. Fondo de Cultura Econdmica, México 1965, p. 155.
% D. Anderson, Informal Features, New York 1982 p. 38

58 5 B. Silvern P.A. Williamson “Video Game Playing & Aggresion in your Children” America Educational
Research Association 1983, p. 159

89 Jbidem p.159
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El aspecto més amenazador de los videojuegos violentos quiza consista
en que son individuales por naturaleza. Un juego agresivo, realizado por dos
participantes - como por ejemplo el videoboxeo- segin las investigaciones de
Silvern y Willamson, parece producir un efecto catartico o relajante, mientras

un juego agresivo individual ( como el Space Invaders) puede estimular una

agresividad posterior.

“Quizad los efectos de la television para estimular la agresividad

procedan en parte del hecho de que ver televisién conlleva generalmente poca

interaccion social®”.

Con la interaccion social o sin ella, el contenido violento no es
ciertamente, una caracteristica necesaria de los videojuegos, sin embargo en
México el videojuego agresivo es el méas fomentado y el que goza de mayor
popularidad, se debe tal vez a la “pereza” de pensar, a la falta de una cultura
pensante, a la falta de andlisis de situaciones, dado este fenémeno, la
television es el primer medio que limita al televidente y por lo tanto si un
videojuego lleva las bases de la televisién sera parte de una pasividad pero

solo en la medida en que el jugador no logre la relacion con la maguina.

El problema ésta en que sé mezcla la accidn con la violencia, por ello se
deduce que tanto los programas de television como los videojuegos pueden
presentar muchas formas de accion, distintas de la violencia, sin sacrificar por
ello la popularidad. Esto supone un claro mensaje dirigido a los fabricantes de

videojuegos : deben desechar la violencia por sus indeseables consecuencias

~

% Huston y Wright “Children’s Procesing of Television”
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sociales; pueden hacer uso de otros temas de accion sin que por ello tengan

que sacrificar su popularidad.

“Malone ha analizado la atraccion ejercida por Darts (Dardos) un juego

para ensefiar fracciones a los nifios de escuelas elementales.

El nifio debe intentar acertar marcando un nimero mixto (entero mas
fraccion), especificando la posicion de cada giobo en la linea de numeros. Si
la respuesta es correcta una flecha cruza la pantaila y “pincha” el globo. Si es
errénea, la flecha va hacia la linea de nGmeros y permanece en ella, como

informacién permamanente del error. Es asi como el tema del juego es una

fantasia levemente agresiva™.

Malone cred varias versiones de este juego, en cada una de las cuales

faltan una o mas caracteristicas del original.

“Afiadiendo la fantasia agresiva de un juego sin tema definido, se
aumento la popularidad entre los chicos, pero disminuy6 entre las chicas™?.

Es decir la fantasia agresiva estimulaba a los primeros, pero inhibia a las

segundas.

Estas diferencias de sexos tienen importantes implicaciones sociales.

En las multitudes que se agrupan en torno a las maquinas de juego, el nimero

de varones excedo por mucho al de mujeres.

Esto puede constituir un problema, ya que parece que dichos juegos son

el punto de entrada al “mundo de las computadoras” para la mavoria de los
Y p p Y

91 MALONE T.W., “Toward a Theory of intrisically Motivating Instruction” Cognitive science . September,
1981 p 5 California.
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nifios. Si el interés infantil por las computadoras comienza con los juegos, el
hecho de que los juegos de video Arcadias o PC fomentan a que muchas nifias

posiblemente se aparten del mundo de la computacién.

92B.A. Lauber “Adolescent. Video Game Use” trabajo inédito 1983.
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CAPITULO 4: FUTUROS POSIBLES DEL VIDEOJUEGOQ

4.1. CONTRARRESTAR EFECTOS NEGATIVOS DEL VIDEOJUEGO

Tluminacion

Al plantearse el videojuego’ como una problemética, le estamos
concediendo unas propiedades que trascienden al objeto y sus posibilidades

funcionales. Es esa otra dimension que coactia con el objeto lo que debe ser

modificado.

Se ha hablado mucho de los efectos perniciosos que tiene la television:
fomento de violencia, alienacidn, deterioro de la creatividad, sobre algunos
nifios, pero no serd mediante la abolicién inquisional de todos los televisoreé;
peliculas, comics, etcétera, como controlaremos esos efectos perniciosos, _

porque estos medios en cuanto a objetos'no son nocivos, pero si las actitudes

que tomemos ante ellos,

Con el videojuego nos enfrentamos a un problema de las mismas
caracteristicas antes mencionadas y, por ello, la solucién pasa por la

modificacion de las conductas no operativas que se generan con el uso.

“La psicologia lleva lustros estudiando las técnicas de la modificacion
de conducta y es a través de los conocimientos que nos brindan, como se
podra elaborar un plan que les permitira a los padres ( sobretodo) ensefiar a

sus hijos a aprovechar todo cuanto hay de positivo en los videojuegos”

A partir de lo bueno y lo malo que se aprecia acerca del tema, se
intentard dar respuesta a ciertas preguntas que ocupan especialmente a los
padres como los de: ; Debo de prohibir a mi hijo el videojuego?, ;Cuanto

tiempo se debe permitir que juegue?. Etc.
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4.2. PROHIBIR El. VIDEOJUEGO

¢No o S5i?

Al paso del tiempo las nuevas generaciones se enfrentan a saber si la
prohibicion del videojuego es la mejor opcién, son més los padres que se
preguntan si realmente hacen bien a sus hijos al concederles que jueguen con
los videojuegos. Esto sucede debido a que reciben por los medios, hablan de
contenidos sexistas y violentos, de aumento de agresividad, de pequefios
luddpatas... Por otro lado, los atribulados padres ven por todas partes, nifios
jugando con esas maquinas y temen que al prohibir a los suyos que jueguen
con ellas puedan estar marginandolos del resto de los nifios y, “en el peor de

los casos, cerrandole una puerta al futuro.”

La prohibiciéon de la utilizacion de los videojuegos es dificil de

considerar, en tal caso debe de considerarse que:

1. Es probable que la prohibicién de jugar con el videojuego fuera
recibida por nuestros hijos como un castigo injusto. Ademas de injusto, se da
interpretado como. incongruente en aquellos casos en que el videojuego ya

formara parte de los bienes de consumo del hogar ( ¢si nos regal6 porqué nos
prohibe ahora?)

2. El castigo es el método més inoperante con que se puede atajar una
~~conducta. '
3. Hay que-considerar que el videojuego es sélo uno de los cientos de

objetos tecnolégicos con los que convive el nifio diariamente. Prohibir al

jovencito que juegue con los videojuegos seria tan absurdo como prohibirles
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que vieran la televisidn. Absurdo y contraproducente ya que “si un nifio
atelevisivo es en nuestra era televisiva, un nifio culturalmente desadaptado al
entorno actual y disminuido ante sus compafieros, no estara mejor adaptado el
nifio que se le prohibe jugar con el videojuego, en un mundo en el que la

mayor parte de la actividad ladica infantil gira en torno a este juego.

4. La continua evolucién tecnoldgica. Cuando los adultos nos quejamos
de lo complicado de los juguetes actuales, estamos olvidando ia proliferacion
de bienes de consumo de otro tipo que las generaciones pasadas no poseian y
que las actuales generaciones tendemos a poseer y acumular (el coche, el

video, la television, el compact disc, la computadora...)"

4.3. EL VIDEOJUEGO COMO APRENDIZAJE
2+2=

Con respecto al panorama anterior debemos considerar como

aprendemos.

De esta forma lo que se tratara es de perfilar los mecanismos para sacar
—— ——"~¢l mayor rendimiento al videojuego o, 1o que es lo mismo, para que el uso de
este no perjudique el comportamiento del jugador, primero tenemos que saber

como se pude modificar la conducta cuando ésta no sea la més operativa.

“El principio basico de la modificacién de la conducta nos dice que el

nifio o adolescente aprende a hacer algo si a cambio obtiene una recompensa.

“La parte mas importante en un programa de modificacion de conducta

son las recompensas. La recompensa es lo que hace que nos levantemos cada

2} Vivancos. Carlos. “EJ futur enclau de joci noves tecnologies”. Ed. Tecno Jocs. Barcelona, 1991 p. 33
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dia, es el motivo por el que trabajamos { para conseguir dinero que, a su vez,
nos proporcionara nuevas recompensas), por el que NoOS enamoramos

(amamos aquél que mas nos refuerza), por el que nos aseamos (para sentirnos

limpios),...

Es indudable que ios adultos (padres) no pueden pretender que el joven
se comporte de la manera que estos desean sin que los propios adultos
(padres) eduquen e incitarlos a actividades que gustarian que los nifios y

adolescentes realizaran.

Ante todas estas conductas y medios por los que el Jjugador utiliza el
videojuego. Se considera tomar las siguientes medidas: Controlar el tiempo y

el lugar de juego, supervisar el contenido del videojuego.

La mayoria de los antiguos juegos como las canicas, el trompo, o el
balero, el yoyo o la rayuela han sido sustituidos indudablemente por los
Juegos computarizados ya sea en maquinas tragamonedas o por el Nintendo
casero. S6lo algunos juegos de pelota y los patines han podido sobrevivir y

adaptarse a las nuevas tecnologias.

La nueva generacion de nifios “teleadictos” pasan horas de

entretenimiento y emocidn interactuando con la pantalla, la palanca y los

botones,

Cada uno de los juegos contiene una serie de retos y procesos de
retroalimentacion inmediata -a esto se debe determinar como el surgimiento

de la interactividad- que apasiona a chicos y “grandes”.
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“Solo aquellos adultos que no han podido adaptarse al nuevo mundo
electrénico se muestran reacios y completamente escépticos ante este tipo de

juepos”™,

“Es cierto que sus contenidos corresponden a valores culturales
extranjeros, que una buena parte de ellos privilegia la violencia y el dinero,
que estan orientadas hacia el lucro... igual que la televisién, la radio y otros
medios. Pero, al mismo tiempo, las méquinas electrénicas constituyen
herramientas de manejo complejo en las que nifios de cuatro a cinco afios se

adelantan a una destreza dificil de igualar por un adulto”ss,

Marco Eduardo Murueta -psicélogo- afirma que cuando los pequefios

en edad escolar utilizan su tiempo en los videojuegos, cuando estos nifios mas

' tarde se inician en el manejo de la computadora persona - la maquina que esti
revolucionando nuestro tiempo, rdpidamente rebasan con creces a los lentos
adultos. “Es decir, la interacciéon con la computacion estd cambiando la

capacidad de organizacion y corporal de nuevas generaciones™.

“Una de las cualidades que separa a la especie humana de otras
especies animales, es su capacidad cerebral para manejar simultdneamente
operaciones (corporales y mentales) diferenciadas. Caminamos hablamos y
pensamos simultdneamente. Un misico que toca el érgano electrénico es
capaz de imitar a una orquesta : en la mano Heva una melodia, en la otra la

armonfa, con el pie derecho matiza el volumen, con el pie izquierdo toca el

%4 B.A. Lauber “Adolescent. Video Game Use™ trabajo inédito 1983.
94 Apter, M, Tecnologla aplicoda a fa enseanta, Ed, Publicaciones Culturales, México 1976 pp.158

%5 MURUETA Maerco Eduardo, “los nifios ante 1a computadors y las maquinitas” en El Papalote México, Dic.
1995, pp. 810

% fhidem p9
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contrabajo y aiin mds : se da tiempo para cambiar de instrumentos e introducir

efectos y redobles de bateria™.

El cerebro desarrolla unidades funcionales que, teniendo un proceso
por separado, al reunirse genera un producto complejo. Esto se puede ver en
el manejo de nuestro pulgar en “contraposicién”, también podemos observar
en la finura con que podemos dirigir los movimientos de lengua, dedos, ojos,
en la capacidad para identificar sonidos de un contexto de ruido o de

distinguir diferentes planos de figura y fondo.

El Nintendo y la computacién, como antes el lapiz y otros ttiles estan
propiciando una més compleja organizacién del cerebro infantil que, - como
dice Eduardo Murueta- a “contrapeso de las deficiencias educativas
institucionales, podria generar nifios més “vivarachos”, més 4giles para juzgar
opciones con rapidez ante diferentes circunstancias, m4s persistentes entre los

desafios, “mds tolerantes a frustraciones para alcanzar el éxito”®,

Ahora bien, si las computadoras - y la television, el cine, la radio - se
orientan hacia contenidos més edificantes y formativos, podrian convertirse
en medios de potencialidad formidables para elevar la cultura y la vida de

muchos seres humanos que hoy padecen una gran ignorancia.

Desde hace mucho, los educadores intuyen la potencialidad pedagégica
de las nuevas tecnologias, pero su aplicacién masiva no ha podido efectuarse
desde la perspectiva innovadora que supere las lacras de la educacidn

tradicional, unidireccional e impositiva. Cuando la television ofrece

%7 ZAPATA Oscar Psicomoiricicdad base de los aprendizujes escolares, Ed. Trillas México 1981 p22.
% MURUETA, Op. Cit.
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programas “educativos”, éstos generaimente son de mal gusto y pretenden
que los nifios memoricen informacidén aburrida que poco atiende a los

intereses de los espectadores.

“Los programas elaborados por el drea de Computacién Educativa de Ja
SEP y por organismos privados también son altamente cuestionables;
pretenden la memorizacién de conceptos e ignoran la capacidad “diatogica”
de las maquinas robot (computadoras personales), retraso que contrasta con lo

avanzado de la tecnologia utitizada™.

En Inglaterra y otros paises se disefian simuladores computarizados que
interactian con el educando como si se tratara de situaciones reales. Utilizar
estos medios en exceso, generd - seglin algunas referencias - el negativo
efecto de que los nifios desarrollaron un deseo por encontrar botones u otros

elementos artificiales al enfrentarse en situaciones de }a vida real.

-

A mediados del siglo XX, cuando aiin no habia computadoraé
personales con la potencialidad que tienen ahora, B.F. Skiner -psicélogo
conductista norteamericano- propuso y disefié maquinas de ensefianza cuyo
disefio estaba orientado a que los estudiantes dieran las respuestas
preestablecidas por el maesiro de manera lineal y unica. Hoy algunos
psicdlogos buscan (con implicaciones para la robdtica y la realidad virtual) la
forma de convertir a la computadora personal en un instrumento pedagdgico y

didactico “revolucionario”.

“Es posible aprovechar la capacidad interactiva de la PC para

retroalimentar las ejecuciones de estudiantes en diferentes circunstancias

13
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simuladas. También lo es promover la motivacién intrinseca de la tarea de
aprendizaje. De hecho, es posible sustituir gran parte de lo que los maestros
realizan con sus alumnos con una efectividad similar y, algunas veces, con

mayor precision 199,

Si en farmacias y estanquillos se hallaran maquinas de aprendizaje
interesantes y divertidas- dado su efectivo disefio pedagdgico motivacional-
podrian competir en atractivo con la simulacion de partidos de futbol,

basquetbol o tenis y con Street Fighter.

9 MURUETA, Ibidem.

190§ A Levin E. y Kareev, “Personal Computers and Education. The Chalenge to Schools” Universidad de
California, San Dicgo 1980 p. 40-41,
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4.3.1 APLICACIONES ESPECIALES DE LOS VIDEOJUEGOS

Eres Especial

Los datos procedentes de la labor realizada con nifios con dificultades
de aprendizaje en un centro de educacién especial destacan el atractivo
ejercido por niveles de creciente dificultad. Un Juego denominado Space
Eggs tiene, por ejemplo, tales niveles multiples. Cuando los nifios se
convierten en jugadores expertos avanzan de nivel en nivel, descubriendo al
hacerlo, nuevas propiedades. “Sin embargo, llegé el dia final cuando et nifio
alcanza un grado en el que la computadora ya no tiene respuesta mas elevada;

lo mds que sucede es que se repite el patrén mas complejo.

La actitud del nifio es sencilla: deja de jugar. Durante los dias
siguientes, en el tiempo dedicado a las computadoras, eligié otros Jjuegos,
volviendo en raras ocasiones a Space Eggs”®. Parece ser que lejos de
emperezarse 0 buscar juegos que exijan menos esfuerzo intelectual, los nifios

desean aquellos que supongan un reto a sus capacidades.

Al realizar este estudio con nifios con dificultades de aprendizaje se
hallé que los videojugadores constituian, de multiples modos, mejores
instrumentos educativos para estos nifios que los juegos “educativos” o la
educacién general. “Alumnos que rehuian la ensefianza durante la clase de

lectura, se prestaban gustosos a ser instruidos en la dedicada a las

computadoras con juegos de video™102,

191 MALONE T.W. “What makes Things Fun to Leam?" Xerox, Palo Alto Cal. Center 193], pp.53
102 ihidem pp. 57
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Esto mismo se veia con nifias que rechazaban concentrarse en tareas
convencionales de aprendizaje, prestaban gran atencién en los videojuegos,
mostrando perseverancia y realizando grandes progresos entre uno y otro

ensayo.

“Los nifios comenzaron también a actuar como profesores de sus
compaiieros y de los adultos™3. Se preguntaban unos a otros como iniciar un
juego y cdmo actuar y los més experimentados guiaban a los “noveles” en las
estrategias més avanzadas. He aqui un ejemplo de como la tecnologia de PC-

videojuegos puede suprimir obstaculos que impiden el progreso en otras areas

de la educacién.

193 ibidem pp. 58
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4.4. MODELO DE APLICACION DEL VIDEC JUEGO A LA EDUCACION

Todo lo que sube, tiene que...

El éxito de los videojuegos en primer lugar se debe a que son atractivos
en si mismos, los elementos que utilizan son figuras, colores y musica, los
cuales son medios atractivos indudablemente para nifios y adolescentes, sobre
todo cuando se ha crecido con la television y el cine que son la base en la

configuracion de imégenes visuales, sobre todo en colores y actualmente en

sonidos de alta fidelidad.

El elemento competitivo es de gran importancia, ya que exige una gran
habilidad y rapidez para ganar un juego. Es un reto que implica la necesidad
de ser mejor que los demas y en unos casos mejor que uno mismo. A esto se
le agrega la posibilidad de recibir ciérta puntuacidn e irla mejorando, otras
veces de un gratificante obsequio o en otros momentos demostrar que es
mejor que otro jugador, estas cuestiones son las que resultan de primera
importancia, ya que esto es lo que incita al jugador a manejar, practicar e

incluso aprender nuevas técnicas.

Su meta del jugador es romper un récord-propio o ajeno- y la necesidad
de alcanzar esta meta es lo que le impulsa a jugar una y otra vez, una vez que
se alcanzo esta meta, inmediatamente se establece una més alta que es

necesario de alcanzar.

Resulta conveniente aprovechar la atraccion que ejercen estos juegos
sobre los educados para ayudarlos en su aprendizaje, de manera que éste sea

més estimulante, completo y recreativo.
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Los juegos pueden ser de especial utilidad en la ensefianza con la

computacion, ya que estan intimamente ligados y el nifio estd en cierto modo

consciente de ello.

Muchos de los nifios que llegan a clases de computacion Hegan

motivados por los juegos electrénicos que han tenido la oportunidad de

manejar ya sea en su casa o en la calle.

“Se ha encontrado que el lenguaje logo es especialmente apropiado

para realizar adecuadamente el proceso de ensefianza-aprendizaje” 104,

Este es un lenguaje sencillo, ficil de entender, que se vale de
instrucciones elementales como: avanza, retrocede, derecha, izquierda, etc...

que el nifio aprende y recuerda facilmente.

La creatividad es “la capacidad de ser receptivo a las experiencias

proporcionadas por el medio y buscar continuamente las posibilidades para

un desarrollo pleno™s,

El juego en si es una forma de ensefianza para el nifio, pero si ademas
tiene la posibilidad de programar un juego se amplian las posibilidades, ya
que se fijan una meta alta y trabajan para alcanzarla; siempre hay una manera

de mejorar un juego, de hacerlo mas complicado, interesante o completo.

Los j6venes tienen gran prediceion por las competencias, gustan de

probarse continuamente y esto lo pueden hacer con ayuda de los videojuegos.

La utilizacion de los videojuegos exige del individuo una mayor

104 Apter, M, Tecnologia aplicada a la ensefianza, Ed. Publicaciones Culturales, México 1976 pp.158
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concentracion o esfuerzo, asi como conocimientos que se utilizan como un

medio para alcanzar una meta; de esta forma comprueban que sus

conocimientos tienen aplicacion practica.

Estas situaciones que se presentan y que son peculiares de los
videojuegos ofrecen a los jugadores despertar al mundo de la fantasia, ya que
en ellos aparecen personajes de cuentos fantasiosos o simplemente la trama
del juego es el mundo animado, aunque cada vez se trata de realizar los

Juegos mas apegados a lo que ven los nifios e incluso a personajes reales con

esencia fantastica.

Como ya se ha mencionado, a través de los videojuegos el jugador
desarrolla habilidades manuales, debido a que €l acceso a ellos es por medio
de teclas, botones o controles de mano y pies, por lo tanto, se necesita que el
jugador posea buena coordinacion ojo-mano y ojo-pie, las cuales se van

perfeccionando a medida del tiempo que se juega.

Ayudan a desarrollar habilidades intelectuales, “los nifios usan los
Juegos electronicos como simuladores, no como realidad: es una actitud

sistematica e inteligente, no dafiina”,

El jugador debe pensar estrategias antes de actuar, al igual que necesita
de la memoria para recordar aquellos datos o conocimientos que le pudieran

ayudar para hacer una buena jugada.

Implican la utilizacion de la ubicacion espacio-tiempo real como en el

caso de los juegos en los que aparece en pantalla el espacio, carreteras,

105 Baily G. El juego como expresion de libertad, Ed. Trillas, México 1981 pp.53

120




CAPITULC 4: FUTUROS POSIBLES DEL VIDEOJUEGO

laberintos, caminos donde el jugador tiene que mover un coche, un barco, un

avion, etc..., a una determinada direccién y si carece de dicha ubicacién

fracasara en el juego.

Dicho lo anterior se debe tener en cuenta las siguientes caracteristicas:
“Comprensién y dominio de un sistema complejo, perfeccionamiento de la
habilidad psicomotriz, desarrollo de un espiritu observador y deductivo, y el
descubrimiento de un especticulo, un relato y un desenlace que depende més

del usuario que del programa”.

Para lograr esta comprobacion se establece un parametro de utilidad en
cuanto al manejo de los videojuegos; Durante una entrevista realizada al
psicélogo Marco Eduardo Murueta se percibe que de acuerdo a la utilidad que
cada usuario dé a este medio tecnolégico se podra alcanzar un rendimiento no
solo de juego, sino también educativo. Eduardo Murueta a logrado diseiar
programas mediante los cuales la propia dindmica del juego provoque que el
usuario se divierta pero sobre todo que aprenda; dichos programas se han
manejado en distintos escalones de edad, se han realizado programas para
nifios de preescolar, primaria, secundaria y bachillerato, contando con la

experiencia y practica de los videojuegos.

Una muestra més explicita de este tipo de juegos es: cuando en la
pantalla aparecen una serie de colores y mediante teclas o botones se puéde ir
deduciendo o conociendo certeramente como se escriben l'oé colores en inglés
y cuando estamos fallando, una y otra vez aparecen los colores, hasta que por
fin se logra obtener todos los aciertos; esto no es sélo lo importante, el tiempo

es un factor indispensable, al igual que la misica o sonidos que se le
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impriman al juego, de acuerdo al sonido podemos saber si hemos acertado o
fallado; la puntuacién es otro factor indispensable, ya que mediante este

sistema se sabe cudl es el grado de error y si vamos avanzando.

Otro método es de mayor grado de dificultad: al cual le ha llamado
“programa de volumen”; cuando mediante botones o flechas, realizamos
ecuaciones matematicas, se nos pregunta si las ecuaciones mostradas son de
primer, segundo y tercer grado, al avanzar en esta prueba la siguiente es de
mayor dificultad al tener que precisar los grados de un angulo y asi
sucesivamente; volviendo a obtener las mismas caracteristicas antes

mencionadas, de tiempo precisién.

Basandose en este sistema Marco Eduardo Murueta disefia arquetipos
de juegos utilizando las siguientes circunstancias, “se les ensefia a los nifios a
buscar, a perseverar, buscar algo hasta que se encuentra una solucidn,
desarrollan su capacidad de pensamiento”. De esta forma afirma que mientras

mas complicado es el videojuego se generan formas de creatividad.

Después de examinar las distintas formas en las que se presenta el videojuego
se pueden establecer cuales son las caracteristicas de cada uno y de los
usuarios: el fetris, es un juego dindmico y requiere de una gran habilidad para
poder obtener una puntuacidén favorable, las caracteristicas de éste son la

rapidez, el sonido y la habilidad psicosomatica ojo-mano.

Por otro lado tenemos las consolas o maquinitas, las que vemos mas
frecuentemente en las farmacias, o en cualquier espacio disefiado para este
tipo de juegos, en el cual también se puede observar el agrupamiento de

Jugadores; para demostrar su habilidad, su grado de rapidez, la precision con

122



CAPITULO 4: FUTUROS POSIBLES DEL VIDEOJUEGO

lo que lo hacen, pero sobre todo demostrar su superioridad en cuanto a los

demas.

Uno de los sistemas que mas han tomado fuerza son los llamados
videojuegos caseros, los cuales comprenden las caracteristicas de los antes
mencionados pero conforman una posibilidad extensa de que el jugador
pueda implementar nuevas caracteristicas a su juego, compac disc, lentes para
tercera dimensién y en varios casos conformar su propio juego porgue éste

puede presentar varias opciones de finalizacién.

Otro de los componentes que también se han convertido en mecanismos
de videojuegos son las computadoras, solo que en menor escala es utilizada

por los usuarios.

Bajo estas condiciones se puede sefalar lo siguiente cada uno
proporciona al usuario o jugador que desarrolle caracteristicas importantes
una mas que las otras, por ejemplo la rapidez, la creatividad de disefiar, de
utilizar el sentido de discernimiento o discriminacién, que el nifio proponga,
entre mds complicado es el videojuego se puede general formas de
creatividad, la interactividad con la que cuentan los juegos es de las
caracteristicas mas importantes que logran que el videojuego no se convierta
en un juego mas, olvidado sino que se convierta en un instrumento
pedagogico, ya que Eduardo Murueta afirma que ambos lados del cerebro,

izquierdo y derecho los cuales se manejan de igual forma.

En este sentido el periédico Reforma publicé una encuesta realizada a
339 nifios de los cuales el 68% juegan videojuegos y el 32% no, asi que de

acuerdo a esta situacién podemos ver el grado de influencia que este tipo de
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juegos tiene sobre los nifios!%,

Acotando con la misma ténica, en una entrevista realizada a la doctora
Patricia Espinoza'¥ ésta sefiala que los videojuegos “han establecido
habilidades que antes no teniamos y que muchos adultos no tienen Yy que alo
mejor no pueden llegar a tener, han establecido habilidades relacionadas
directamente con la idea y el movimiento, con el intelecto y lo motriz,
permitiéndole al nifio entrar al mundo tentador de la informatica para poder

Jugar con sus personajes favoritos”

Todo esto se relaciona con respecto a que la estructura del pensamiento
de un nifto va sufriendo un desarrollo, pasan de una etapa muy concreta a otra
que sera mas abstracta donde el nifio va adquiriendo muchisima mas
informacién que la que antes aprendia. Hoy, el nifio tiene tanta voz y voto,
precisamente porque se ha reivindicando su intelecto, pero no porque ahora
tenga mas capacidad, sino porque simple y sencillamente se le permite que

desarrolle su intelecto, sus técnicas didacticas.

Respecto a los nuevos videojuegos como Nintendo 64, que buscan cada
vez mas acercarse a una realidad nueva, mucho mds completa y real, Patricia
Espinoza opina que “..no cabe duda que son una maravilla de tecnologia,
donde uno puede ver a alguien como el Mario Bros, moviéndose sin ninguna
dificultad, con movimientos mas equilibrados. Permiten el manejo ciertos

elementos que en el cerebro se perciben como reales. Mucha gente ha

106 REFORMA, miéreoles 30 de abril de 1997.
107 EL. NACIONAL , suplemento mensual, entrevista a la doctora Patricia Espinoza, -especialista en
Paidosiquiatria{estudio de las enfermedades mentales en los nifios) tiene maestria en psicoandlisis y

sicoterapia, autora de varios libres destacando Postfreudismo v lo vive y lo muerto del psicoandlisis.- 28 de
abrit de 1997.
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cuestionado si esto impide que el nifio aprenda a imaginar, que el nifio
desarrolle su capacidad imaginativa para envolverse en estos juegos que cada

vez se acercan mas a una realidad virtual.

“Sin embargo hay que reflexionar en qué es primero, /la idea o el
objeto? Porque si yo usuario no tengo nocién de un objeto, aunque me
pongan el objeto no tendré una interpretacién de lo que realmente es ese
objeto que se me esta presentando. Por otra parte la realidad virtual puede ser
tan peligrosa como la realidad verdadera, si al nifio no se le ensefia como
actuar y afrontar determinadas situaciones en los juegos donde no podria

hacerse dafio, pero en su verdadera realidad si.

“La importancia del juego no depende sélo de los nifios sino también
de los adultos, en la medida en que es vista como una forma de soctalizacion,

de desarrollo y maduracién tecnologica™es,

4.5. CARACTERISTICAS PARA UTILIZAR O COMPRAR UN VIDEOJUEGO

Vamos de compras
A) Cuil es el objeto del juego?

B) Cuales son las caracteristicas que permiten el aumento de dificultad en el

Jjuego

C) Cuiles son los signos del teclado o los botones caracteristicos con los que

obtendremos las respuestas y los que nos sirven para damnos pistas?

198 MONTELONGO, Julieta, Ibidem.
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D) Saber si existen posibilidades de introducir palabras o instrucciones en el

juego y como se debe hacer?

La psicéloga Julieta Montelongo nos permite tomar en cuenta las
siguientes cuestiones: que el jugador conozca las pautas del juego, que se
encuentre tranquilo, tenga control sobre los movimientos, la practica, ya que

con ella va corrigiendo los errores, se encuentre en el juego, conozca el tema

que est4 tratando.
- Los pasos por seguir al jugar son los siguientes:
-Reconocimiento de los aparatos

-Trabajar en equipo intercambiando puntos de vista con el

compaifiero (s} y corrigiendo errores.
-Concentracién

-Preparacion psicolégica para competir con la maquina, la cual

nunca se va a equivocar
-Realizar con ritmo los movimientos
-Observar atentamente los movimientos
-Experimentar distintos modos de jugar
-Memorizar los comandos o claves indispensables del juego

-Practicar y con ello mejorar los resultados
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Entre los factores que han determinado la popularidad de los

videojuegos se encuentran:
No hay definicion de sexo para jugar
Se puede jugar solo o acompafiado
Tiene una meta a la cual llegar ;
Cuenta con marcador automatico de puntos, asi como memoria
Posibilidad de escoger en algunos casos el nivel del juego
Tienen efectos de andio y visuales.

Después de todo esto, se podria pensar que la utilizacién del videojuego
de una manera educativa es nueva, sin embargo este planteamiento se ha
venido haciendo desde hace algiin tiempo; televisién como Mythos Software
& Electron’c Arts. Han tratado en cierta forma de utilizar los juegos de video

para que maés alla del juego se opte por una ensefianza.

Por ejemplo hay un juego de video que se llama INCA; presenta mas de
seis etapas donde la aventura se desarrolla en tres peligrosos planetas; la labor
fundamental del personaje principal -E! Dorado- es encontrar tres piedras
preciosas de TUML. En las etapas que comparten el juego se brinda la historia
de la cultura INCA, que es necesaria para resolver los enigmas y lograr el

triunfo.

Tal vez el mecanismo o el procedimiento para utilizar de una manera

mejorada y mas amplia, el mundo del videojuego en la educacién no ha sido
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bien elaborado ¢ al menos no les ha puesto énfasis como a juegos de Mortal
Kombat. Posiblemente “al nifio le angustia saber que utilizar el juego puede
llevarle a aprender”!%, o el mismo nombre de “juego educativo” provoca en el

nifio poner una barrera entre el juego y el aprendizaje.

19% 1bidem
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4.6. LOS VIDEOJUEGOS Y LA REALIDAD VIRTUAL

A navegar

En esta época, a pocos afios del segundo milenio, después de la
revolucién Industrial, la nueva Revolucién ha sido la creacién de la
computadora, la informatica ha alcanzado grandes adelantos y la creacién de
computadoras ha facilitado la vida de cada uno de los seres humanos. Pero el
mayor “descubrimiento” ha sido hasta ahora la Realidad Virtual, y esta se esta
presentando con mas fuerza dia con dia, s6lo basta ver los campos en los que

puede entrar la nueva tecnologia.

Ante tal situacién hay que delimitar qué es y en qué consiste la
Realidad Virtual.

El diccionario se define virtual como: “que existe o resulta en esencia o

efecto pero no como forma, nombre o hecho real. Realidad es la cualidad o

estado real o verdadero”.

“En cualquier caso, tecnolégicamente hablando, la realidad virtual ha
sido definida de varias maneras especificas, por ejemplo como una
combinacién de potencia de una computadora sofisticada de alta velocidad,

con imagenes, sonidos y otros efectos™110,

La Realidad Virtual es una nueva tecnologia que se estd introduciendo

en nuestras vidas. Permite crear la ilusion de que se estd inmerso en un

1% L. Casey Larijoni (traduccién- Pablo Garcla de Castro) Realidad Virtual, Serie Mc Graw-Hill Madrid
1994 pp. L
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mundo que sélo existe en la computadora y moverse en él y utilizar sus

objetos.

“Volar sobre la superficie de Marte a miles de kilometros por hora,
contemplar el nacimiento de una estrella sin peligro, sumergirse en las
profundidades del océano contemplando las maravillas del fondo marino;
jugar al tenis con el vecino del quinto desde nuestro sofa favorito, visitar un
edificio ain no construido, comprobar céomo va a quedar la cocina antes de
que nos la monten, realizar investigaciones sobre interacciones entre

particulas subatémicas... son sélo algunas de las infinitas posibilidades que

nos ofrece la Realidad Virtual™m,

Roger Rabbit entrd en nuestro mundo a través de avanzadas tecnologias
computarizadas, podemos entrar en este tipo de mundos. Utilizando gafas u
otros dispositivos ve y se entra en una representacién creada por computadora
de una realidad alternativa en la que se participa. Al mover la cabeza o dar
Ordenes , tal escena virtual queda dominada y cambia arménicamente. La
cabeza o fa mano parecen ser transportados a la cabeza o la mano expuestas a

este sistema o dispositivo y moverse con la escena generada por una

computadora.

Realidad Virtual. “Es un mundo creado en 360 grados donde se puede

caminar en torno de los objetos y verlos desde todos los angulos posibles™ 2,

1Y ibidem pp.13

12 AGERZA Lavra, “Llegan los juegos de la tercera dimensién,”, Conozea Mas 1991 pp. 62-65
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Virtuality- es el llamado sistema o maquina para jugar. No es ni mas ni
menos que una computadora que permite vivir juguetonamente dentro de un

mundo absolutamente creado por el que lo quiera habitar.

Si se tiene en mente la sensacién de estar sofiando, se puede tener una
idea de lo que se supone que es la realidad virtual. “Del mismo modo que en
suefios convive lo que tiene sentido y lo que no lo tiene, en la Realidad

Virtual se mezclan libremente lo légico y lo ilogico™ s,

El ordenador de Virtuality, Expality, es un sistema multiprocesador y
multimedia totalmente conectado a redes. Proporciona imagenes, sonido

multicanal, seguimiento de cabeza y manos. Una ROM CD y un disce duro

constituyen su memoria de masa.

El visor, VISETTE, es el principal comunicador del usuario con el
mundo virtual “Aisla absolutamente del exterior. Tiene sistema de vision, un
sistemna auditivo por cuatro canales para proporcionar un sonido vectorizado
espacial, asi como un sensor de seguimiento controla ininterrumpidamente la
posicién de la cabeza facilitando una visién correcta del mundo virtual que

incluye arriba, abajo y los costados”14,

113 ibidem pp.13
14 RHEIMGOLD, Howard, Realidad Virtual, De. Gedisa 1995 pp-21
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Con tales definiciones se llega a determinar o por lo menos a establecer
que la Realidad Virtual es un nuevo mundo donde espectadores tienen la
facultad de equivocarse y volver a iniciar de nuevo, puede considerarse el
lugar al cual va a dirigirse, incluso puede determinar qué rol jugaré; puede ser

un muiieco como en Toy Story, Marilyn Monroe o un galin como Tom Cruise

o un King Kong.

La Realidad Virtual si bien se esta extendiendo a todo un conjunto de
formaciones como la medicina, la arquitectura, la quimica, la astronomia y
por supuesto la educacion y la diversion entre otras varias formas o técnicas;
sin embargo hay que tener presente que donde tiene mas fuerza y es mas facil
de poder experimentar tal situacion es en los videojuegos ( con Virtual Boy es

el primer paso para dar el grande con el Virtuality)is.

Sin embargo este proceso todavia estd muy tierno, la sensacién que se
espera de sentir por ejemplo volar o verdaderamente explorar otro mundo esta

todavia alejada de lo que en realidad se pretende.

Tal vez nos hemos saltado un proceso que seria la inmersioén virtual.
Por que si bien tu vista es “engafiada” -al ver como te desplazas por el cielo-

tus pies siguen en la tierra y tu cerebro se confunde, lo cual provoca la

desubicacidn del sistema de equilibrio.

Pero lo que es cierto es que con ayuda de la avanzada tecnologia se

lograr4 algun dia sentir volar como los propios pajaros.

155 D.Lemonick Michael, “Future tech in now"TIME, Julio 17 de 1995
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Una de las bases de esta investigacion es percibir cémo mediante este
proceso a los nifios se les puede ir educando o conformando mensajes que
aterrizardn en su inconsciente y que a lo largo de su vida tanto educativa
como formativa puedan ser un aliciente en el proceso de su formacién, el

conjunto juego-imagen (video) -educacién, bajo caracteristicas reales.
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4.7. EL MEDIO Y EL MENSAJE

Eres el medio y el mensaje

Con esta investigacion se ha logrado observar una serie de
caracteristicas, el medio en el que los individuos nos desenvolvemos
comprende el mayor factor de el comportamiento social, psicolégico, cultural,
de acuerdo a esto, el mensaje llegara en distinta forma porque las perspectivas

de cada individuo-sujeto- asi lo presentan y asi lo requieren.

En casos particulares, por ejemplo al hacer un sondeo en la zona
popular de Iztacalco, los lugares o centros de videojuego presentan un aspecto
sencillo y sin mucho complejo tecnoldgico las maquinas que estdn en estos
establecimientos funcionan mediante una modica cantidad y el
funcionamiento es relativamente bien conocido. Muchos de los jugadores que
asisten a esos lugares lo hacen muchas veces por reunirse con algunos amigos

y por gastar unos cuantos pesos.

Otra observacion caracteristica presentada en lugares como Centro
Coyoacan, Plaza Galerias, Plaza Universidad, donde los jugadores que acuden
son chicos con un rango sociecondmico mds viable; si bien se puede
encontrar a jugadores que dedican mas de 2 horas a jugar es menor el

porcentaje considerando los espacios de colonias populares.

Otra caracteristica es la de los jugadores que poseen su propio
videojuego casero, en este sentido es mas facil que e! jugador se involucre en

el juego y que permanezca mas de 1 hora ante la pantalla.
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Contando con tres conceptos de jugador podemos plantear el siguiente

esquema:

En una comunidad de clase baja, los mismos juegos son mas austeros,
los juegos violentos son los més jugados por los jovenes de este tipo de
comunidades se ve un mayor grado de juegos violentos y los propios
jugadores se involucran en esta violencia, asi es que si ;los jovencitos forman
parte de una familia compleja, padre o madre golpeadores, lo primero que el
Jjugador recibira, sera el grado de violencia, si a su alrededor la agresividad se
convierte en un confirmador social, psicoldgico y cultural seri lo primero que

logre ubicar en su interior subconsciente o inconsciente.

Por otro lado podemos observar mediante una serie de encuestas que
muchos de los jugadores que estan en constante cambio junto con los juegos y
tienen la posibilidad de comprar revistas -que no son tan baratas- aditamentos
y de introducirse lo mas ampliamente posible en este #mbito parece que

tienen en mayor escala la oportunidad de sacar el provecho a esta tecnologia.

Una de las caracteristicas es que las grandes compaiiias se interesan

tanto en estos jugadores que presentan acercamienlos con €stos para lograr

mejorar con mucho el videojuego.

Muchos de los jévenes que ingresan a los clubes de videojugadores son
nifios y jovenes con una capacidad algebraica, matemética, psicologica muy

fuerte.

Muchos de los cuales piensan en estudiar una carrera que tenga que ver

con el mundo de los videojuegos, su aplicacion, confeccion y sistemas.
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Estos clubes no solo permiten el intercambio entre los jugadores, sino
entre las propias compailias creadoras de estos sistemas de entretenimiento y

el mismo jugador.

Se ha afirmado que el medio en que se da una informacién forma parte
del mensaje. No es igual leer una noticia en un periédico de nota roja que
leerla en un prestigiado diario de circulacién nacional. Tampoco es lo mismo
un programa de television de clase de un maestro o la interaccién con una

computadora, aunque los tres pretendan transmitir el mismo mensaje.

Es mas claro que las nuevas generaciones se han ido “electronizando”.
Los nifios prefieren los juguetes electrénicos sobre los estaticos. Los
videojuegos han generado una de las industrias mas rentables de la ultima
década por la alta demanda que tienen por parte de los jovenes. En paises
como el nuestro surge la paradoja del desarrollo, contrastando por un lado, los
animales de carga alin son la fuerza de traccion para el arado y, por el otro, en
la pequefia tienda pueblerina los nifios se divierten con videojuegos, asi
conviven tecnologias que van desde el arado egipcio hasta una de las puntas

mas novedosas y dinamicas del desarrollo contemporaneo: la electrénica.

“La computacidén sin duda alguna, se esta convirtiendo en uno de los
factores con ambiente propicio para educar al nifio, embelesado por la
dindmica de los videojuegos y puede sustituir con el tiempo el papel de los

tradicionales recursos de gis y borrador o lapiz y el papel.
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Por decirlo de un modo ilustrative, tendremos que aparecer con
nuestros programas educativos en la pantalla de sus videojuegos, que son el

escenario al cual prestan atencién las nuevas generaciones™"s,

16 MONTELONGO, Julieta, “Navegando por Ia Realidad Vistual™ I3} Papalote, México, Jiciembre de 1995
pp.6y7
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4.8. SISTEMAS DE REALIDAD VIRTUAL

Bizor

Un sistema de Realidad Virtual debe integrar muchos elementos de
hardware y software: dispositivos sensoriales como cascos visualizadores,
sensores de posicion, guantes o trajes de datos y el alma del sistema, un

ordenador que ejecute la aplicacion que gestiona el mundo virtual.

En los sistemas mas avanzados se unen cibernautas o incluso algin ser
virtual. La Realidad Virtual, a diferencia de muchas otras tecnologias, se esta

introduciendo en nuestros hogares precisamente a través de los videojuegos.

Los videojuegos resultan cada vez mas interactivos -en este sentido el grado
de comunicacion se ve mas ejemplificado, pues la esencia de la comunicacidén
estd en obtener una respuesta a una accidn o mensaje- y comienzan a
incorporar las caracteristicas propias de los sistemas de realidad virtual: la
interaccion, la navegacion y la inmersioén, que serd mucho méas completa

cuando los cascos de realidad virtual se abaraten.

“Los tipicos simuladores de vuelo como Mig 29, Flight Simulador a
Red Baron son buenos ejemplos de juegos con caracteristicas de interaceion,
navegacidn; si esto se aplica plenamente a la Realidad Virtual el futuro sera el

haber viajado sin salir del lugar inicial antes del juego.

Sin embargo aunque otros juegos de simulacion y conduccién tienen
también algunas de estas caracteristicas, por lo general la experiencia virtual

no llegara a ser completa a falta del soporte del hardware de realidad

adecuado.
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4.9. USOS DEL VIDEOJUEGO
Aprendi

Para Gordon, el uso del videojuego dotara al nifio de una confianza en
si mismo y de una habilidad en el manejo de las maquinas electrénicas que le
sera de gran ayuda cuando en el futuro deba enfrentarse con las
computadoras. Para Silver en cambio, el videojuego sera la excusa para
aprender divirtiéndose. Algo parecido a lo propuesto por Loftus y Loftus, los
cuales recomiendan la modificacion del contenido de los videojuegos,

disefiandolos a partir de parametros educativos.

Quien también parece haber reconocido las potencialidades del
videojuego es la Armada estadounidense, la cual lo utiliza en sus practicas de
tiro. Al igual que la Marina de este pais, la cual recluta a sus futuros soldados
en los salones recreativos y, segin firman Soper y Miller, con un sefiuelo de

que la invicta marina americana dispone de un ingente nimero de excelentes

videojuegos.

Otros paises mds modestos en este sentido, también han.incorporado el
videojuego en algunos ambitos; el mas popular de los cuales quizi sea la
prueba de habilidad éculo-manual que se realiza en las revisiones medicas

para la obtencién o renovacidn de la licencia de conduccién.

Pero, acaso, de todas estas aplicaciones, la mas fascinante sea la
terapéutica. Lynch, por ejemplo practicé la terapia con videojuegos en
pacientes con problemas vasculares. Segun Griffiths, la utilizacién de los

videojuegos sera util <tanto para comparar los resultados entre pacientes y la
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gente normal como para ayudar en el entretenimiento que se aplica con

trastornos cognitivos y perceptivos-motrices>,

Otros autores han apuntado efectos beneficiosos, tales como el
incremento de la interaccion social, la descarga de estrés en forma no
destructiva, el efecto de relajacion, el aumento de la coordinaciéon 6culo-
manual, 1a mejora, la mejora de las habilidades cognitivas, el incremento de
las capacidades de atencion y motivacion, las sensaciones positivas de
dominio, control y logro, y, por ultimo, la reduccién de las probabilidades de
que el adolescente recaiga en otros problemas tipicos de la juventud debido a

su gran interés por el videojuego.!1?

Si con el videojuego convencional se llevaron a cabo confrontaciones
en cuanto al grado de violencia que podrian generar y el grado de enajenacion
por el tiempo dedicado a dichos juegos; ahora con la Realidad Virtual se
establece la misma problematica -siendo que en la Realidad Virtual haciendo
honor a su nombre, el ambiente llegard a ser tan real que se teme el nifio no
diferencie de lo real lo imaginario- para ello hay que estudiar qué usos se le

pueden dar a los videojuegos en la Realidad Virtual.

Actualmente los componentes conjugados que ofrecen la programacion
computarizada han permitido generar la Realidad Virtual. “Estos programas
reproducen situaciones analogas a la ocurrencia real - tal es el caso de los
simuladores de vuelo para entrenar pilotos de aviacion-; con ellos es factible
ensefiar a los nifios ciencias como la fisica -por ejemplo, jugando a disparar

proyectiles para pegar en un blanco, tarea en la cual habrian de calcular la

WIGAJA, Ramén; Videojuegos, Alienacion o desarrollo?, Barcelonal 993, pp.79
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fuerza del disparo, el angulo del caiién y la masa de la bala para luego estimar
la trayectoria, antes de aprender las formulas necesarias mecénicamente y sin

comprension, como suele ocurrir en la ensefianza tradicional”s.

De esta forma, mediante la didactica interactiva del juego y la
inteligencia y la creatividad en ordenes y comandos, el nifio con estas
situaciones puede intuir y comprender procesos de accién aparentemente real,

para resolver problemas de calculo, por ejemplo, y no memorizar férmulas,

sino saber como utilizarlas.

Ante este espacio nuevo en tecnologia se ofrece la posibilidad de
conocer y ser parte de la Historia Mundial, de la creacion del Universo, podra

conocer de cerca a cada personaje, se situard en el lugar que quiera y en el

espacio que desee.

Parecia que esto s6lo ocurria siempre a través del “Tinel; del tiempo”,
pero ahora, Londres, Paris, Egipto, estin mas cerca de nosotros y a menor
costo; la Realidad Virtual sin duda se podré utilizar para la nueva renovacion

del aprendizaje y el medic mas factible es a través de los videojuegos.

Porque, “La habilidad para interaccionar con el entornoc y sus
exhibiciones permite a la persona practicar cursos de accién que no son
posibles en el emplazamiento real. Permitiria cuestionarse y observar el
elemento nimero de opciones. “Qué pasaria si...?” disponibles en un entorno

virtual estimula la curiosidad y los procesos del pensamiento tan necesarios

para el trabajo creativo”11e,

118 [bfdem
119 .. Casey Larijoni,_Realidad Virtual, Serie Mc. Graw Hill, Madrid 1994, pp. 135
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De esta forma la seleccion de respuestas a circunstancias virtualmente
reales -proveera nuevas formas de pensar y actuar “como catalizadores para

extender las oportunidades de aprendizaje”.

Sin embargo como situacion tecnoldgica novedosa puede llegar a traer
consecuencias negativas, que en primera, escapen de las manos tanto de
creadores como de propios usuarios -aun cuando el vértigo virtual existe;

seguramente la Realidad Virtual Hegara a concretar su objetivo.

Hay que tomar en cuenta a toda esa fuente de jovenes y nifios que son
aficionados a las cosas y situaciones novedosas sin dejar a un lado a los
adultos; pensar que si esta nueva tecnologia no es manejada adecuadamente

puede provocar contraposiciones con las situaciones positivas.

En este aspecto, si en muchos casos el videojuego “sencillo” puede
llegar a causar adiccion, qué no podra hacer la Realidad Virtual?, al permitir
ese placer ya no solo de observar y tomar decisiones, sino de obtener una
interaccion total, si las imagenes, los sonidos o la musica, los movimientos

llegan a sentirse como en el planeta Tierra o la misma Luna.

También hay que percatarse de que los temas prohibidos son los que
mas atraen a lectores, espectadores, escuchas o jugadores a darse la
“oportunidad” de probar. La Realidad Virtual no se apartara de este mercado,
y si por ejemplo la violencia de la que tanto nos quejamos para a ser parte de
este avance, ¢l nifio, joven o adulto podra sentirse el héroe de la historia o
tendré el “placer” de deshacerse de otro “ser humano” que sera tan real como

€] mismo.

143



CAPITULO 4: FUTUROS POSIBLES PEL VIDEQJUEGO

Jugard un papel importante al igual que con la television, revistas
etc...Una vez mas se estd expuesto a que el nuevo mundo nos mareje y no

nosotros a €l. (Ejemplo, figura).

Lo cierto es que, el medio es sencillo, sin tapujos ni censuras, aprender
no sélo como extraer lo mejor de la Realidad Virtual sino aprender a convivir

con un nuevo invitado, pero sobre todo para hacerla nuestra aliada y no

nuestro verdugo.
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CONCLUSIONES

A lo largo de la presente investigacion se puede concluir que sin duda
el mundo de Jos videojuegos el cual tiene menos de treinta afios de existir, ha
sido el promotor del avance tan impresionante y espectacular en materia de
graficos, desde “Pong” hasta “Toh Shin Den” el cual tiene hermosos graficos
de poligonos con mapas de texturas que cambian a razén de 90,000 peligonos
por segundo', haciéndolo mas avanzado que los juegos de realidad
existentes; y que decir del Ultra 64 que més bien es determinado como

inmersion virtual, debido a que se pueden observar las figuras desde cualquier

angulo deseado.

No hay que olvidar la relacién que existe entre los videojuegos y la

television, ya que ésta junto con la computadora son parte del nacimiento de

los juegos de video.

El séptimo arte -El Cine- ha transformado y ayudado a mejorar la
utilizacién de videojuegos tomando como referencias peliculas que ya son
clasicas como, “La Guerra de las Galaxias” o por la que marcé una nueva
forma de creatividad y creacién, por la “realidad” que a través de una
computadora puede manejar un grupo de manos diestras y lograr un producto

como “Toy Story”, o simplemente volver a estar presente con Batman en otro

momento de su aventura.

Desafortunadamente esta forma de comunicacién -considerando que tal

comunicacién no sélo se da por la relacién interactiva que se maneja con la

120 AKIRA Sakagachi e Hironobu Toriyama. Cibernética y graficos, CCH Azcapotzalco, México 1995,
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méquina, sino por todo el entorno que se observa en el ambito del juego de
video, comunicacién interpersonal, formas de pensar, analisis y demas
circunstancias caracteristicas que resaltan el videojuego- se ha satanizado; si
bien el grado de violencia es intenso, también se debe a una cultura creada

por dicho entorno, por el medio en que se desenvuelve el nifio, joven y adulto.

La llamada era de globalizacién nos permite en muchas ocasiones estar
a la altura de otros paises, sin embargo la caracterizacién de una sociedad de
alguna forma perezosa y llena de vicios permite en cierta medida tener ta idea
de conformismo y no demasiado pensante, un gran nimero de nifios
mexicanos y latinoamericanos prefieren temas aiin sencillos de ficil manejo
mental, pero también en este sentido las nuevas generaciones estin
cambiando y asi como lo japoneses gustan de un juego mas competitivo y de
destreza mental, también en México, los jovenes son mas dificiles de
convencer a aceptar cualquier juego, el espiritu critico se estd viendo

agregado en el concepto de juegos de video y no permiten menos de lo que ya

han experimentado.

El factor entorno es una de las bases que determinan a los individuos,
se dice que la realidad supera la ficcién y no es de dudar, porque si el
videojuego es una amenaza violenta, lo es mds, ser parte de una familia en la
cual no hay integracion alguna, donde existe un padre o una madre
golpeadora, donde el nifio no encuentra el molde apto para ser “copiado”, la
violencia la tenemos mas presente a través de los medios de informacion,

sobre todo en la television y en la calle,
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La crisis ha sido una de las causas mas importantes para que
actualmente rengueen las propuestas de seguridad; el nifio quizas en ese afin
de estar en “contacto” directo con las imagenes televisivas o cinematograficas

y hasta de la vida real se puede dar el lujo de hacerlo a través del juego.

El videojuego no se puede convertir en un espacio para sacar toda
frustracion, impotencia, catarsis que es preferible, a hacerlo por medios poco

saludables como el alcohol o la droga.

En cierta forma puede llegar a estimular su autoestima al saber que

puede lograr ganarle a una maquina frente a un grupo de espectadores.

O mejor aun que puede utilizar el videojuego con un buen elemento de
capacidades psicomotoras que adiestran su cerebro y cuerpo, pensar y actuar

de forma mas sencilla y clara, o que en algin momento le permitan imaginar

y crear.

Resaltando este aspecto, recordar que nuestro cerebro funciona
mediante 2 hemisferios-izquierdo y derecho- el derecho se relaciona con las
cuestiones artisticas y el izquierdo con las matemdticas, la fisica, la quimica,
el videojuego rescata las dos posibilidades de utilizar el cerebro, ayudado por
las imagenes las formas, los colores y los sonidos y por otra precisar la forma

de conducir el juego sus distintas técnicas y estrategias.

Para que las compaiiias productoras de videojuegos sepan si todas estas
capacidades quedan completamente implementadas realizan en todo el mundo
convenciones que permiten saber si un juego sera o no exitoso. En este tipo

de actividades se concentran grupos de jovenes o jugadores que experimentan
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el juego y que més tarde dan su opinion sobre éste o las caracteristicas que se

le podrian aplicar a! mismo.

De igual manera parece que pensar al videojuego en una forma
educativa, asusta a los nifios y jovenes y maés ain los adultos-padres de
familia sobre todo se llegan a rehusar ante esta idea, si bien es cierto que el
uso de videojuegos educativos no es amplio, en otros paises como Japén y
estados Unidos se preocupan por ello y México no es la excepcion, cuando
sabemos que Nintendo asociado con productores mexicanos planean hacer un

juego divertido y educativo realizado especialmente para el usuario mexicano.

El gran problema de nuestra sociedad es pensar que los productos son
hechos para cualquier tipo de persona sin importar la cultura social, el espacio

geogrifico, los cambios psicolégicos de las personas.

Los adultos tenemos miedo que se refleja en la critica mal intencionada
hacia los nuevos adelantos en lugar de adaptarlos a nosotros, conocer y
comprender su funcionamiento. Si la mayoria de los padres critican el que el

hijo pasa todo el tiempo pegado a la television o el videojuego, hay que

analizar de quién es la culpa.

La labor de aprendizaje ni en la escuela, ni en la casa, ni en ninguna
parte se puede llevar a cabo satisfactoriamente sin un guia, y el aprender tanto
hijos como padres a sacarle jugo a las cosas, hard una sociedad mas
productiva y un vinculo generacional més enriquecedor, no hay que acusar,

hay que adaptar, no hay que justificar, hay que analizar.
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Actualmente hay una nueva tecnologia que estd causando euforia -la
“Realidad Virtual” elemento que todavia es muy novedoso pero que

seguramente llegara a su objetivo, crear fielmente la realidad.

Realidad Virtual es un adelanto de la Cibernética del cual pueden
extraer un sinfin de usos desde la aplicacion en la arquitectura, la medicina, la
geografia, en fin, pero la mejor o més sencilla forma de involucrarnos en este .
mundo es a través de los videojuegos, en este sentido y espacio, todos los
sistemas con los que cuentan los juegos de video mas lo que constituye la
Realidad Virtual llega a ser vehiculo tal vez, en la conformacién de seres

humanos més criticos y analiticos, que posiblemente cometeran menos errores

de los que se cometen.

Con la Realidad Virtual el aprender historia, literatura, geografia, de
astronomia 0 matemdticas sera mas claro y sencillo, pero de igual forma, el
proceso para que €sta manifestacion no llegue a ser parte de un mundo mas
violento y con un gran nimero de psicopatas, serd darnos la oportunidad de

aprender a crear un mundo mejor y no a terminar con él.

Hay que darnos la oportunidad de conocer lo nuevo y dejar a un lado
miedos y censuras, hay que retomar el sentido del juego y complementar lo

que se ha aprendido de tiempo atras aprender con los juegos novedosos como

lo es el videojuego.

Recordar la importancia que el juego tiene en la vida de cada ser
humano y comprender la nueva vida de los modemos juegos, hay que

aprender a vivir con la tecnologia para aprender a comprender las nuevas

generaciones.
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Con la actual investigacion se trata de explorar un ambito que parece
estar descuidado por los estudios psicosociales, esto es, observar como se
educan las grandes conglomeraciones de infantes que estin en etapa de
formacién, manifestar que debido a los espacios en las grandes urbes nos
vemnos en una situacién de falta de lugares libres y que de esta forma las
importantes industrias de juguetes son las captadoras de estos espacios, lo
importante es saber utilizar las armas a nuestro favor, es asi como el
videojuego es una maquina tonta que no funciona si no la accionamos. Sus
posibilidades constructivas o destructivas dependerin de nuestra propia
capacidad para darle un uso inteligente; dependera del receptor, la forma, el

valor y el soporte de como tome este tipo de tecnologia, maquinaria o juguete.

Parece una forma no apta de creatividad o de aprendizaje, pero dia a dia
se han ingeniado maneras de lograr que el videojuego no sélo sea un acto

lograr una puntuacion o demostrar que se es mejor que el otro jugador.

Ejemplos que comprueban que !os avances tecnolégicos debidamente
utilizados son cuando sabemos que personas (adolescentes) han aprendido
inglés gracias a un juego de video, que otras han logrado un puesto en alguna
empresa gracias a las habilidades de que fueron participes con el videojuego,
que los nifios crean nuevas fuentes de creatividad que a primera vista parecen
extrafias o dificiles de comprender, conformar un grupo que realice comics de

igual calidad que los existentes en el mercado.

Los videojuegos son muchd mds que una atraccién, una distraccién o
una mera conducta de hipnotismo, es algo mucho mas especializado, requiere

de una forma de lenguaje especializado, de formas y figuras sencillas por una
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parte y por otra complicadas. Asi como la televisién y el cine han logrado
integrar toda una comunidad global, asi el videojuego se toma condensador
de personas, naciones y continentes; en México todavia falta por recorrer este
renglon, que se dé oportunidad de implementar esta tecnologia especialmente

disefiada para y por mexicanos.

Cuando en nuestro pais se finquen bases de crecimiento no sélo
economico sino cultural, la perspectiva de cada individuo y sobre todo de
personas en formacién dara un salto enorme se podré construir una plena
sociedad libre de conquistas exteriores, sino explotando el mundo externo y

enriqueciendo el propio.

En este sentido cave una reflexién més. En el mes de diciembre de
1997, en Tokio, Japon varios nifios de ese pais sufrieron un colapso nervioso
al exponerse a la caricatura japonesa pocket monster, basada en un videojuego
del mismo nombre, la cual proyectaba rayos rojos destellantes en una
explosion en la que se veia inmiscuido el personaje principal.

Ante este acontecimiento especialistas canadienses, europeos vy
japoneses iniciaron una labor de investigacion acerca de lo que habia
provocado esta reaccion en los pequefios, se atribuye a la utilizacién de los
luminosos destellos que se proyectaron por television.

Esta puede ser una prime}a llamada de alerta sobre el uso de la
television, de los videojuegos, de la violencia en general. Los cientificos de
“London Hazards Center, del Labour Research London; del Estudio Runcorn
y del Servicio Publico de Empleo en Ontario!2!”, revelaron que cuando un

menor juega mas de tres horas diarias con un videojuego, sobre todo de
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caracter violento, comienza a presentar episodios de distraccion,
insensibilidad y tolerancia ante la violencia, mencionan que puede haber
similitudes con los sintomas de el abuso y adiccién de drogas.

Este es el inicio de lo negativo y positivo que podemos encontrar en la
utilizacién del videojuego; en nuestro pais sin embargo existe una gran
barrera para que podamos extraer lo mejor de los juegos de video y otros tipos
de juegos como por ejemplo el TAMAGOCHI. No se tiene un control
adecuado en cuanto a la industria del videojuego, ni normas que evaliien su
distribuci6n, uso y conocimiento de éste, sin embargo es bueno conocer que
la preocupacién de los padres ha permitido que una de las instancias
gubernamentales como lo es la Asamblea Legislativa del Distrito Federal se
comience a preocupar por esta industria, sus efectos y sus ventajas y que se
haya implementado un espacio para la discusion de la reglamentacion y sus
formas de manejo del videojuego.

Espafia, Estados Unidos y Japén son paises donde el tema del
videojuego a denotado curiosidad en cuanto a su investigacion, sin embargo
en nuestro pais este tema parece estar alejado de estas investigaciones, no se
debe olvidar que lo que ahora vemos en otros lugares puede ser el reflejo de

lo que sucedera maiiana con nuestra sociedad.

No se deberia esperar a que sucediera, més bien estar alertas en lo que pasa
al rededor del mundo y extraer las cuestiones positivas o cultivar en las
generaciones jvenes la semilla que justifique un buen fin y no que se deba

llegar al rompimiento del equilibrio psicoldgico y mental.

121 | 4 Jornada, Seccién de Economia, Jueves 15 de enero de 1998,
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Anecdotario

Cuando salié el videojuego Dragon Quest provocd, en un comercio de-
Tokio, una cola de 12.000 compradores, muchos de los cuales pasaron la

noche esperando en la calle.

Mas de 100,000 nifios espaiioles de 8 a 15 afios son socios del Club

Nintendo, al que hacen unas 6.500 llamadas telefonicas mensuales.

La Armada y la Marina estadounidense han incorporado el videojuego a su
arsenal militar. La primera lo utiliza en las practicas de tiro y, la segunda,

como cebo para captar nuevos reclutas.

Segin el diario japonés Nijon Keizai Shinbun, la compaiiia de videojuegos
Nintendo es actualmente una de las empresas mdas prosperas del Japon, mas

incluso que la archiprestigiosa Toyota.

La mascota de Game Boy es mas conocida entre los niiios americanos que

el propio Mickey Mouse.

Quince mil millones de dolares a nivel mundial es el impresionante saldo
que arrojan anualmente los libros de cuentas industriales del videojuego
dividendos no igualmente repartidos, pues el 90% del total se lo reparten

las dos empresas lideres del sector: las japonesas Sega y Nintendo.

Para crear las aventuras de Sonic, Sega ocupd a quince disefiadores durante

18 meses e invirtid mas de un milléon de dolares.
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Actualmente circulan en el mercado mundial mas de 50 miilones de copias

del videojuego de Mario en sus tres modalidades.

De 339 nifios entrevistados el 68% juega videojuegos y su personaje

favorito es Mario Bros.

Existen 2 escuelas en el mundo para crear videojuegos, una en Canada y la

otra en Tokyo, lo interesante de estas es que jévenes y nifios de todo el

mundo desean ingresar a ellas.

En México existe una empresa que se dedica a ayudar a solucionar los

problemas con los que los jugadores se enfrenten en su videojuego, reciben

al dia alrededor de 25 llamadas.
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ANEXO1
En abril de 1998 1a Asamblea Legislativa del Distrito Federatl (ALDF)
dio a conocer los primeros puntos de un reglamento para el usos del
videojuego que debera estar terminado para septiembre de 1999, en este

primer paso de la Asamblea quedo instituido de la siguiente forma:

¢ Los nifios menores de doce afios no podran entrar solos a los lugares de

videojuego, solo lo podrdn hacer en compania de un adulto.
» Los lugares de videojuegos deberan estar bien iluminados

s Un espacio de videojuegos debera estar a 200 mts de distancia de la

escuelas.

Durante la seric de reuniones que ha tenido la ALDF se ha
caracterizado ;la presencia de gente involucrada en esta drea. Se ha sefialado
como el videojuego se convirtié en un auxiliar en el problema de jovenes

adictos a la droga.

Otro factor importante sefialado por la profesora Guillermina Baena fue
el de que para lograr la conformacién de un reglamento eficaz en el ambito
del videcjuego se tendria que hacer con un grupo multidisciplinario donde se
tomara en cuenta la participacién de comunicologos, sociélogos, psicologos y

antropdlogos.
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ANEXO 11
En una encuesta realizada a 40 nifios y adolescentes de entre 10 y 17 afios se

obtuvieron los siguientes resultados.

Se comprobé que la preferencia por videojuegos en los nifios, varia de

acuerdo a la edad y estrato econdmico.

El nimero de nifios que suelen asistir a los centros de videojuegos o chispas,

se incrementa con la edad.

Preferencia por videojuegos
masculino {edad)

arasts i3
sHasta 17

En la grafica se aprecia que los adolescentes han optado por mas tiempo de
diversion virtual, en el caso masculino en un 67, y el femenino con un 62 por

ciento.
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Respecto a los menores de 13 afios en el sexo femenino fue del 38% y 33

para el masculino.

(

'! Preferencias por videojuegos Femenino {edad)

I

]

t

! 3% WA,
I i.Hasta 17t
I 62% ‘
b

i

N 4

Sin embargo, si se toma en cuenta la totalidad de la muestra el sexo

masculino prefiere los videojuegos en un 65 % respecto al femenino con un

35%.

Preferencia por videojuegos segin sexo |

!
& Mascukno |
m Fermmenine |
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Los nifios que gastan de 1 a 5 pesos ocupan un 27 % de la muestra, en tanto

que los que gastan 25 o mas participan con un 32%.

Esta cantidad es significativa si se toma en cuenta el dinero que es destinado a

un nifio no es muy grande.

LCres queo tengan una utilidad en ¢l aprendizaje?

|Ssi

De la muestra analizada un 62 % de los nifios consider6 que los videojuegos
no aportaba una utilidad a su aprendizaje, no obstante un 38% si le encontrd

beneficio para sus estudios.
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Un 52 % de los nifios reconocid que sus padres no estin de acuerdo con que
Jueguen video, 26% de los nifios dijo tener permiso de sus padres y 22%

respondié que dicha autorizacion se otorgaba sélo si cumplian con sus

obligaciones.

& Tus padres estin de acuerdo con que
juegues?

s

l
i
|
wre I
i |
|
{
1
|

0 5ok si cunplo mis l
obiigaciones {

Al preguntarles si preferian algo adicional en los juegos de video, un 49% de
los nifios manifestd que les gustaria que se incluyeran mas graficos, el 30 por
ciento se mostré conforme con el contenido y sélo un 4% le gustaria que

incluyeran menos violencia.

LQué te guataria que les agragarsn a los videojusgas?

mAccidn

m Més grafices

0 Que sean educatvos
g Nada

| Menos viclencia
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