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Resumen

El objetivo final de este trabajo ha sido contribuir a un mejor
conocimiento de los videojuegos, describiendo sus
contenidos reales, explorando y evaluando su influencia en
la educacion y el desarrollo humano.

Para ello partimos de analizar su funcion como un nuevo
medio de comunicacion social.

A un primer capitulo, en el que introducimos la
problematica y establecemos los diferentes objetivos vy
metodologias de cada uno de los estudios realizados, le
sigue otro en el que examinamos la vigencia actual de los
prejuicios sobre los videojuegos en futuros maestros y
algunas de las posibles causas de las preocupaciones, tan
frecuentes en la poblacion general, sobre la influencia
negativa de estas nuevas formas ludicas.

En el capitulo 3 hemos propuesto unos mojones histéricos
para entender la evolucion y la historia de los propios
videojuegos. Parte de este estudio se basa en nuestra
propia experiencia vital como videojugador desde edad
muy temprana. Los cambios mas significativos los hemos
vinculado con el desarrollo tecnoldgico que subyace a los
cambios experimentados en los videojuegos. Aunque
algunos autores utilizan otros criterios diferentes, como el
creciente numero de videojugadores, nosotros hemos
considerado que, incluso una variable como esta del
aumento del numero de videojugadores, esta también
profundamente vinculada a los cambios estructurales.

En el capitulo 4 hemos tratado de responder a la compleja
pregunta de ¢qué es un videojuego?. La descripcion y el
analisis de sus caracteristicas nos han permitido
acercarnos a algunas de las relaciones entre Ilos
videojuegos y la creatividad, tanto de los propios
disefiadores como de los potenciales jugadores. También
hemos abordado en él algunas de las cuestiones sobre los
contenidos violentos, sexuales, peligrosos,etc. de los
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videojuegos. Hemos concluido que estos analisis no
pueden olvidar nunca que se trata de juegos, no de
situaciones reales, es decir, no son situaciones reales y en
la ficcibn a los jugadores les esta permitido actuar,
interaccionar y ser protagonistas de las historias que
desarrollan.

En los capitulos 5 y 6 estan la mayor parte de los datos
empiricos obtenidos para esta tesis. El Capitulo 5 es un
experimento que hicimos con nifos de educacion primaria
para observar sus interacciones durante unas sesiones
para jugar videojuegos juntos. Este experimento nos revela
el proceso de los nifios para aprender a jugar un juego
nuevo, su intento de cooperacién y sus maneras para
resolver conflictos. También aborda algunos de los
prejuicios sobre las diferencias entre edad y género en
cuanto a jugar videojuegos y los contrasta con los datos
observados en el experimento.

El Capitulo 6 es una observacion participante de los
diferentes tipos de socializacion entre los videojugadores.
Con este estudio hemos querido abordar la acusacion
frecuente de que los videojuegos causan aislamiento
social. Por ello dedicamos la mayor parte del trabajo a
analizar los procesos de socializacion y los conflictos que
se producen mientras se juega. Son muy analogos a los
gue se producen en otros ambitos sociales pero tienen sus
particularidades respecto a los mecanismos y estrategias
utilizados para resolverlos.

Finalmente en el capitulo 7 se resumen las conclusiones de
todo el trabajo.



1.INTRODUCCION Y METODOLOGIA

1.1.Introduccidon

Durante la historia de la humanidad y la del desarrollo de la
tecnologia, han aparecido muchas invenciones que
cambiaron la vida cotidiana de manera rapida, casi
“agresiva”. Estas invenciones normalmente causaban
panico entre el pablico, como, por ejemplo:

Los coches eran peligrosos carros sin un animal (caballo o
buey) que pudiera percibir el abismo y evitarlo
deteniéndose. Eran carros diabdlicos, autopropulsados.

La invencion de camara facilitd la gente pudiera capturar
momentos de su vida. En principio, e incluso hasta ahora,
hubo personas que creyeron que las camaras roban el
alma de la gente.

La invenciéon del teléfono facilitd la comunicacion de larga
distancia, y hubo gente que creia que era un demonio que
se encontraba en los cables y que pasaba las palabras.

La invencion de la television provoco una serie de teorias
sobre la posibilidad de que te quemara el cerebro si
estabas delante de ella mucho tiempo.

Y ahora el foco se centra en los videojuegos. Podemos ver
muy frecuentemente en todos los medios articulos como
Los videojuegos producen comportamientos violentos; Los
videojuegos limitan la inteligencia de los nifos, Los
videojuegos aislan socialmente a las personas, etc.

Hay incluso casos extremos que creen que los videojuegos
7



son herramientas de satan para corromper a los humanos.
Les pongo como ejemplo un link de un reportaje sarcastico
de la famosa Kotaku, una pagina web de noticias de
videojuegos, sobre uno de estos casos:

http://kotaku.com/5423918/pokemon-teaches-your-children-
to-worship-satan

En China el caso mas famoso del panico hacia los
videojuegos seria el Centro de Rehabilitacion de
Videojugadores de Yang Yongxin, un auto-declarado
experto en “curar’ las adiciones a los videojuegos y al
internet. Desde el ano 1999, este “experto” usaba
electroshock para “curar” a los jovenes de su “enfermedad”
de videojugador. Hasta el afio 2009, muchos medios
sociales tradicionales han realizado reportajes de este
sefior y le admiraban como un salvador del mundo. La
provincia Shandong de China incluso le dio un premio
como el ciudadano excelente por su “contribucién” hacia la
lucha contra videojuegos.

En 2009, el periédico #AEEFF#K ( El Periddico de la
Juventud ) hizo una investigacion sobre este centro de
rehabilitacion y revel6 su maltrato hacia los “enfermos”.
Trataba a estos jovenes, quienes eran mayoritariamente
menores de edad en ese momento, como criminales. Les
pedia que se arrodillaran delante del sefior Yang Yongxin,
que besaran su pie para mostrarle “agradecimiento” por

“salvar sus vidas”. Les aplicaron electroshock a los que no


http://kotaku.com/5423918/pokemon-teaches-your-children-to-worship-satan
http://kotaku.com/5423918/pokemon-teaches-your-children-to-worship-satan

admitian que estaban enfermos hasta que se rindieron.
Este periddico presentd toda esta investigacion en un
articulo titulado — 7\M#E /D HG4£ 2 %2 La condicion de
vida en un centro de rehabilitacion para adicion de internet)

http://www.cyol.net/zgb/content/2009-
05/07/content 2655346.htm

Sin embargo, lo que es mas preocupante que este
‘experto”, es la actitud de los padres. Durante una
entrevista, una madre, quien mando a su hijo a este centro,
gritd fanaticamente: “Estoy totalmente de acuerdo con el
profesor Yang! jDale electroshock, si no se rinde, matale
con el electroshock! Esta poseido!” Esta madre cree que su
hijo tiene una enfermedad mental, porque las noticias en
las televisiones dicen que los videojuegos causan
problemas mentales. Como el mismo periédico escribio en

otro articulo, siguiendo esta investigacion, titulado #&#% -
TR KL BFEPBERGKIEE T (Los padres
irresponsables son mas horrorosos que Yang Yongxin y su

electroshock)

http://opinion.people.com.cn/n1/2016/0817/c1003-
28642114 .html

Efectivamente, un “experto” como Yang Yongxin puede
tener tantos apoyos de estos padres porque no querian
conocer por si mismo a sus hijos, escuchaban las noticias,
y las creian sin pensar. Sin embargo, ¢tal vez estas
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noticias también tienen alguna culpa en guiar a la gente
hacia actitudes fanaticas? ¢Cuantas noticias negativas
sobre videojugadores son el resultado de una investigacion
seria? ¢O tal vez, prejuzgamos sin razonamiento,
rindiéndonos a nuestro miedo ante fen0menos nuevos?

Yo mismo he sido un videojugador desde que tenia 3 afos.
Mi padre es una persona que tiene mucho interés en las
cosas nuevas. En el aino 1989, China continental todavia
estaba en el proceso de la apertura al exterior, y todavia no
habia muchas cosas de alta tecnologia en el mercado. Por
su trabajo, electroshock i padre viajo mucho y me compro
en Hong Kong la consola Fairchild Channel F, que
pertenece a las primeras consolas de la 22 generacion. Y
alli se iniciaron mis 29 afios de vida como un videojugador.
Mis padres apoyaban mucho mi hobby, aunque el
consenso social sobre videojuegos siempre era negativo.
“‘No veo por qué esta mal, si le controlo el tiempo y el
contenido que juega. Y a mi me encanta jugar con él, si
tengo tiempo” Esta era siempre la respuesta de mi madre
frente muchas preguntas que le hicieron otros padres y los
profesores. Efectivamente, mis padres siempre jugaban
conmigo cuando tenian tiempo, y no soOlo para
acompafnarme, también me hacian preguntas sobre lo que
ellos no entendian en los juegos.

Este esfuerzo de mis padres para entender los
videojuegos, me influyd mucho. Primero, siempre senti que
me entendian, porque sabian qué estaba hablando de mi
hobby. Y segundo, me senti util porque podia ensefar a
mis padres cosas que no entendian ellos. Esta interaccion
familiar con los videojuegos dura hasta hoy en dia. Mi
madre es una super fan de Los Sims, siempre me cuenta
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historias de sus sims y me pregunta cosas que no sabe en
el juego. Mi padre me dijo bromeando: “tu madre ya no me
cocina, so6lo cocina en el juego para sus sims”. Cuando leia
noticias sobre que los videojuegos eran negativos para los
ninos y los adultos, siempre dijo: “jQué exagerado! mi hijo
ha jugado los videojuegos toda su vida, no me parece que
vaya a ser un psicopata.”

Desde hace afios estaba convencido de que los
comentarios negativos sobre los videojuegos eran injustos,
pero nunca se me ocurrié poder hacer una tesis doctoral
sobre este tema. Hasta que un dia en 2010, acudi a una
lectura de tesis en la Universidad de Alcald sobre
videojuegos Yy creatividad de los niflos. Pregunté
sorprendido: “;se puede hacer una tesis sobre
videojuegos?” Alli arranca este trabajo que hoy presento
como tesis doctoral.

1.2.0bjetivo y estructura

El objetivo final de este trabajo es contribuir a un mejor
conocimiento de los videojuegos, describiendo sus
contenidos reales, explorar y valorar su influencia en la
educacion y el desarrollo humano y analizar su funcién
como un nuevo medio de comunicacion social.

Para ello hemos organizado la tesis doctoral empezando
por este capitulo 1 de Introduccion y de comentarios sobre
los diferentes objetivos y metodologias de cada uno de los
estudios realizados.
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En el capitulo 2, presentamos dos encuestas piloto que
hicimos como contexto del estudio. En la primera
preguntamos a futuros maestros sobre los videojuegos. En
la segunda preguntamos a los propios nifios. El resultado
de la primera nos permite comprobar los prejuicios actuales
sobre ellos y con el segundo valoramos los gustos infantiles
y algunas de las bases sobre las que se construyen las
preocupaciones sobre los videojuegos.

En el capitulo 3 se aborda la historia y evolucion de los
videojuegos para proporcionar al lector un contexto general
sobre este nuevo medio de comunicacion social. Nos
servimos de dos perspectivas para ello. La primera es
nuestra experiencia personal como jugador de videojuegos
desde la infancia. La segunda se refiere a los cambios
tecnoldgicos producidos en la evolucion de los videojuegos.
Algunos autores utilizan otros criterios diferentes, como el
creciente numero de videojugadores. Sin embargo,
consideramos que incluso una variable como esta del
aumento del nimero de videojugadores esta también muy
vinculada a los cambios estructurales que provocan los
avances tecnologicos y sobre los que volveremos mas
tarde.

El Capitulo 4 se dedica a contestar la pregunta ¢ Qué es un
videojuego?. Analizamos los contenidos de los videojuegos
para demostrar que, bajo la apariencia de las nuevas
tecnologias, son fundamentalmente un medio para
intercambiar ideas, expresar emociones Yy reflejar conflictos
en la sociedad actual, etc., igual que los libros, las peliculas
o la musica. Aborda los prejuicios sobre los contenidos de
los videojuegos, como Vviolencia, sexo, etc. Pero no
12



debemos olvidar que los videojuegos son juegos, es decir,
no son situaciones reales y en la ficcion permiten actuar,
interaccionar, ser protagonistas de las historias que
desarrollan.

El Capitulo 5 es un experimento que hicimos con nifios de
educacion primaria para observar sus interacciones durante
unas sesiones para jugar videojuegos juntos. Este
experimento nos revela el proceso de los nifios para
aprender a jugar un juego nuevo, su intento de cooperacion
y Sus maneras para resolver conflictos. También aborda
algunos de los prejuicios sobre las diferencias entre edad y
género en cuanto a jugar videojuegos.

El Capitulo 6 es una observacion participante de los
diferentes tipos de socializacion entre los videojugadores.
Con este estudio se pretende abordar la acusacion
frecuente de que los videojuegos causan aislamiento
social.

En el Capitulo 7 afrontamos las conclusiones finales de
todo el trabajo.

1.3.Metodologia

En cada uno de los estudios, expuestos en los diferentes
capitulos, hemos utilizado metodologias diferentes:

a. En el capitulo 2 exponemos dos estudios,

Para el primero hemos utilizado como metodologia

una pregunta abierta sobre los videojuegos a

estudiantes universitarios, futuros profesores de
13



educacion infantil de la UAM.

b. Para el segundo utilizamos un cuestionario
sobre preferencias ludicas en videojuegos y en la
seleccion del videojuego preferido por cada nifio. Se
aplico a nifios y nifias madrilefios de 2°, 4° y 6° de
educacion primaria. Se les pedia “Escribe los
videojuegos que juegas” y “Escribe tu videojuego
favorito”. Luego se transcribian y analizaban todos los
resultados en una hoja Excel.

c. El estudio expuesto en el capitulo 4 es un
experimento disefiado y realizado durante 11
semanas en el colegio de Principe de Asturias en la
Universidad Auténoma de Madrid. Elegimos nifios vy
nifas de 7 a 11 afios, y les agrupamos en grupos de
4, conformados cada uno por 2 nifios y 2 niias.
Tomamos notas y grabamos videos durante estas
sesiones para observar y analizar lo que pasaba entre
ellos.

d. El estudio del capitulo 5 es una observacion
participante del autor sobre las actividades sociales en
los videojuegos. Hay dos partes, En la primera me
baso en mi propia memoria para la reconstruccion de
mi propia experiencia como jugador durante afios. La
otra parte es la observacion participante, mientras
formaba parte de los jugadores de un videojuego,
sobre las actividades sociales que tenian lugar en los
propios juegos mientras estabamos jugando. Los
datos empiricos, los ejemplos utilizados en este
capitulo, son transcritos literalmente a partir de las
conversaciones entre los jugadores.
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2. PREJUICIOS Y PREOCUPACIONES

Los videojuegos forman parte de la cultura ludica infantil y
juvenil, pero, al mismo tiempo, son una manifestacion de
las nuevas tecnologias que caracterizan a nuestra sociedad
y cuyas transformaciones son consideradas por muchos
autores como mas profundos y con mayor impacto en
nuestras vidas cotidianas de las que tuvieron lugar con la
Revoluciéon Industrial.

Simultaneamente, los videojuegos se han convertido en
una creciente y prospera industria que afiade un nuevo
capitulo a la de otras industrias del ocio como el cine, los
libros o la musica. La resistencia que algunos de estos
fendbmenos encontraron en las sociedades de su tiempo
(recordemos la critica a los libros de caballeria del propio
Cervantes en el momento de inventar la novela
contemporanea) encuentran también eco en los prejuicios y
temores que desencadenan las nuevas tecnologias y, muy
especialmente, los videojuegos en nuestros dias.

Nuestro trabajo pretende contrastar los prejuicios sobre la
influencia negativa de los videojuegos en el desarrollo y la
educacion de los seres humanos con unos datos empiricos
sobre esas relaciones.

Por eso nos parecid importante constatar que tales
prejuicios existen hoy en dia y los comprobamos con un
grupo de universitarios espafoles.

El segundo aspecto de este capitulo tiene que ver con la
presencia de los videojuegos en la poblacion infantil actual
y, para comprobarlo, preguntamos a un colectivo de
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estudiantes madrilefios de educacion primaria. Con ello
gueremos comprobar si alguna de las preocupaciones que
aparecen con frecuencia en los medios de comunicacion,
respecto a los videojuegos, tiene algun fundamento
empirico.

Ninguno de los dos estudios pretende otra cosa que
ratificar que siguen presentes en adultos madrilenos los
prejuicios sobre la influencia negativa de los videojuegos y
gue éstos siguen siendo una atractiva actividad ludica de
niios y nifias que estan cursando hoy la educacion
primaria.

Vamos a exponer brevemente los resultados mas
importantes de ambos estudios.

2.1. Opiniones de los futuros maestros sobre los
videojueqos

Como senalamos antes, se trata de una pequeia encuesta
realizada a 29 alumnos de la titulaciéon de Educacion Infantil
de la Facultad de Formacion del Profesorado y Educacion
de la Universidad Autbnoma de Madrid, realizada durante
el primer cuatrimestre del curso 2016-2017.

Una de las preguntas abierta era:
“¢ Qué piensas sobre los videojuegos?”

Pretendiamos con ella acceder a lo que piensan los futuros
profesores sobre este nuevo tipo de juego.

Sus respuestas son reflexiones muy interesantes sobre los
problemas que intentamos analizar en este trabajo.

Los datos mas relevantes fueron:
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. Entre los 29 alumnos, 73% (21) consideran que los
videojuegos pueden tener beneficios si se cumplen
algunas condiciones.

. El 55% (16) de los alumnos creen que las personas
pueden aprender y desarrollarse cuando juegan a los
videojuegos.

. Otro 55% de los alumnos expresan que no se debe
abusar de los videojuegos. Y piensan que los padres
deben vigilar y controlar el tiempo y el contenido de
los videojuegos que juegan los nifios.

. El 52% (15) de los alumnos sefialan las influencias
malas de videojuegos.

. El 41% (12) de los alumnos creen que la gente que
juega videojuegos no se socializa bien y son apaticos.

. El 38% (11) de los alumnos expresan que los
videojuegos también permiten la socializacién entre
las personas.

.El  26,7% (8) de los alumnos consideran que los
videojuegos son malos, sin ninguna duda, para los
nifos y/o los adultos.

.El17% (5) de ellos creen que la mayoria de los
videojuegos son violentos.

Otro 17% creen que los videojuegos no son tan
buenos para los nifios como los juegos tradicionales.

17



j. Y otro 17% también afirman que recomendarian el uso
de videojuegos con nifos.

k. EI 14% (4) de los alumnos consideran que los
videojuegos son malos para la salud por falta de
ejercicio fisico que suponen horas anta la pantalla.

. EI 10% (3) de ellos creen que los videojuegos
confunden a la gente para distinguir bien entre ficcion
y realidad.

m.Otro 10% consideran que los niflos solo deben jugar
con los videojuegos educativos.

n. El 7% (2) creen que los videojuegos limitan a la
creatividad por tanto la falta de creatividad de los
disnadores como |la falta de oportunidad de
imaginacion de los jugadores.

0. Otro 7% consideran que los videojuegos so6lo son
entretenimiento y que no tienen ningun valor
educativo.

p. Finalmente otro 7% creen que los nilos no deben
jugar videojuegos antes de los 10 afos.

A partir de todos estos datos podemos afirmar que los
prejuicios y las preocupaciones siguen formando parte del
panorama de las creencias de la gente sobre los
videojuegos. Resumiendo estos prejuicios y
preocupaciones diriamos que, para esa opinion publica:

a. Los videojuegos tienen una mala influencia educativa
18



que limitan Ila creatividad y la imaginacion
(disefiadores y jugadores).

b. Limitan el desarrollo humano.

c. Los videojuegos causan adicciones.

d. Los videojuegos son malos para la salud.

e. Los videojugadores no distinguen la realidad y la
ficcion, y ello es el origen de sus problemas con
fendmenos como la violencia, etc.

f. Los videojuegos aislan a las personas, y les niegan la
posibilidad de socializarse.

2.2. Presencia de los videojueqos en alumnos de
educaciéon primaria en Madrid

Este estudio con estudiantes de educacion primaria
pretende detectar la presencia actual de los videojuegos en
un pequeno grupo de estudiantes de educacion primaria. Y,
aunque se trata de un estudio modesto nos permite
contextualizar los estudios presentados en los capitulos
siguientes de la tesis.

En esta segunda encuesta, tenemos datos de 406 nifios en
total, incluidos 203 nifios y 203 niflas de 6 a 15 afos de
edad. Entre todos ellos, han mencionado 209 videojuegos.
Los datos fueron recogidos por una encuesta que
disenamos, preguntando los videojuegos a los que juegan y
cudl de ellos es su preferido.

Antes de comenzar a escribir los resultados es conveniente
19



comentar primero el sistema ESRB (Entertainment
Software Rating Board). Es un sistema global para evaluar
los contenidos de un videojuego y sugerir una edad
adecuada recomendable para jugarlo. Actualmente, ESRB
tiene 7 catalogos de evaluacion.

(Informacion de la pagina oficial de ESRB www. esrb.org):

EARLY CHILDHOOD (infancia
temprana)

Content is intended for young children.

(El contenido es para los nifos de
primera infancia)

[vervonl EVERYONE (Todas las personas)

e Content is generally suitable for all
=SRB ages.

May contain minimal cartoon, fantasy
or mild violence and/or infrequent use
of mild language.

(El  contenido es generalmente
adecuado para todas las edades.

Puede contener violencia suave con
personajes de animacion o fantasia
y/o uso infrecuente de Ilenguaje
violento suave)

20



EVERYONE 10+

)

Esho

TEEN]|

EVERYONE 10+ (Todas las
personas mayores de 10 afios)

Content is generally suitable for ages
10 and up.

May contain more cartoon, fantasy or
mild violence, mild language and/or
minimal suggestive themes.

(El contenido es generalmente
adecuado para los mayores de 10
anos.

Puede contener mas violencia suave
de animacion y fantasia, lenguaje
violento suave y/o temas sugestivos
minimos)

TEEN (Adolescentes)

Content is generally suitable for ages
13 and up.

May contain violence, suggestive
themes, crude humor, minimal blood,
simulated gambling and/or infrequent
use of strong language.

(EI  contenido es generalmente
adecuado para los mayores que 13
anos.

Puede contener violencia, temas
sugestivos, bromas vulgares, sangre
minima, simulacién de apuestas y/o
uso infrecuente de lenguaje soez.)
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ADULTS OALY 18+

\Q

&

ESRB

MATURE (Joven de 17 0 mayor)

Content is generally suitable for ages
17 and up.

May contain intense violence, blood
and gore, sexual content and/or strong
language.

(El contenido es generalmente
adecuado para los mayores de 17
anos.

Puede contener violencia intense,
hechos sangrientos, contenido sexual
y/o lenguaje soez).

ADULTS ONLY (S6lo adultos)

Content suitable only for adults ages
18 and up.

May include prolonged scenes of
intense  violence, graphic sexual
content and/or gambling with real
currency.

(El contenido es adecuado sélo para
los mayores de 18 afios.

Puede incluir escenas prolongadas de
violencia intensa, contenido grafico
sexual y/o apuestas con dinero
verdadero)
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“? pendiente)

Appears only in advertising, marketing
and promotional materials related to a
game that is expected to carry an
ESRB rating, and should be replaced
by a game's rating once it has been

assigned.

(Todavia no tiene evaluacion final de
ESRB. Este catalogo solo aparece en
publicidades, marketing y materiales
promocionales vinculados con
videojuego que recibe una evaluacion
de ESRB en el futuro. Este catalogo
debe ser reemplazado por
evaluacion que se pegard encima

cuando se reciba).

[pmreesl RATING  PENDING  (Evaluacion

=111 Not yet assigned a final ESRB rating.

un

una

ESRB también ha dado una lista concreta de los

contenidos que usan para evaluar un videojuego:

« Alcohol Reference(Referencia

de

Alcohol) -

Reference to and/or images of alcoholic beverages
(Referencia y/o imagenes de bebidas alcéholicos)

« Animated Blood(sangre de animacion) - Discolored

and/or unrealistic depictions of blood

(sangre descolorida y/o descripciones irreales de sangre)

. Blood(Sangre) - Depictions of blood
(Descripcion de Sangre)
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Blood and Gore(Hecho sangriento) - Depictions of
blood or the mutilation of body parts
(Descripciones de sangre o mutilacion de partes del

cuerpo)

Cartoon Violence(Violencia de animacion) - Violent
actions involving cartoon-like situations and characters.
May include violence where a character is unharmed
after the action has been inflicted

(Acciones violentas en situaciones y caracteres de
animacion. Puede contener violencia donde el caracter
es indemne después de ser victima de una accion
violenta)

Comic Mischief(Travesura comica) - Depictions or
dialogue involving slapstick or suggestive humor
(Descripciones o dialogos con presencia de payasada o

humor sugestivo)

Crude Humor(Humor vulgar) - Depictions or dialogue
involving vulgar antics, including “bathroom” humor
(Descripciones o diadlogos con presencia de payasada

vulgar, incluido chistes verdes)

Drug Reference (Referencias de drogas)=- Reference to
and/or images of illegal drugs
(Referencias y/o imagnes de drogas ilegales)

Fantasy Violence(Violencia de fantasia)- Violent
actions of a fantasy nature, involving human or non-
human characters in situations easily distinguishable
from real life

(Acciones violentos de naturaleza fantastica, con

presencia de)

Intense Violence - Graphic and realistic-looking
depictions of physical conflict. May involve extreme
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and/or realistic blood, gore, weapons and depictions of
human injury and death
(Representacion de conflictos fisicos graficos y realistas.

Puede contener sangre, hecho sangriento, armas
extremas y/o realistas, y representacion de herida y
muerte humana)

Language - Mild to moderate use of profanity
(poco o normal uso del lenguaje profano)

Lyrics - Mild references to profanity, sexuality, violence,
alcohol or drug use in music

(poca referencias de lenguajes profanos, sexualidad,
violencia, alcohol o uso de drogas en musica)

Mature Humor - Depictions or dialogue involving "adult"
humor, including sexual references

(Representacion o dialogo incluido chiste de adultos,
contendios sexuales)

Nudity - Graphic or prolonged depictions of nudity
(representacion grafica o prolongada de desnudez)

Partial Nudity - Brief and/or mild depictions of nudity
(poca y/o corta representacion de desnudez)

Real Gambling - Player can gamble, including betting or
wagering real cash or currency
(Los jugadores pueden apostar con dineros verdaderos)

Sexual Content - Non-explicit depictions of sexual
behavior, possibly including partial nudity
(representacion  no-explicita de  comportamientos
sexuales, posiblemente incluido desnudez parcial)

Sexual Themes - References to sex or sexuality
(Referencias de sexo o sexualidad)
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Sexual Violence - Depictions of rape or other violent
sexual acts(representacion de violacion sexual o de otros
comportamientos violentos sexuales)

Simulated Gambling - Player can gamble without
betting or wagering real cash or currency

(Los jugadores pueden apostar sin dineros verdaderos)

Strong Language - Explicit and/or frequent use of
profanity(Uso explicito y/o frecuente de lenguaje profano)
Strong Lyrics - Explicit and/or frequent references to
profanity, sex, violence, alcohol or drug use in music
(representacion frecuente y/o explicita de leguanjes
profanes, sexo, violencia, alcohol o uso de drogas en
musica)

Strong Sexual Content- Explicit and/or frequent
depictions of sexual behavior, possibly including nudity
(representacion frecuente ylo explicita de
comportamientos sexuales, posiblemente incluido
desnudez)

Suggestive Themes - Mild provocative references or
materials(Referencias o materiales poco provocativos)
Tobacco Reference - Reference to and/or images of
tobacco products

(Referencia y/o imagines de productos de tabacos)

Use of Alcohol- The consumption of alcoholic
beverages
(ElI consume de bebidas alcohdlicas)

Use of Drugs - The consumption or use of illegal drugs
(El consume o uso de drogas ilegales)

Use of Tobacco - The consumption of tobacco products
(El consume de productos de tabacos)

Violence - Scenes involving aggressive conflict. May
contain bloodless dismemberment
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(Escenas que contienen conflictos agresivos. Puede
contener desmembramientos sin sangre)

« Violent References - References to violent acts
(referencias de actos violentos)

Datos generales

Los videojuegos mas mencionados por el conjunto de nifios
y nifias son los siguientes (Hemos incorporado al lado de
cada juego la informacion del sistema de ESRB descrito
anteriormente, asi como las edades para las que son
recomendados cada uno de los videojuegos):

-Mario Bros(ESRB , Todas las personas) 28.6% (116
mencionados)

-FIFA(ESRB, Todas las personas) 182% (74
mencionados)

TEEN]

-Call of Duty (ESRB , , es una serie de juegos, por
eso tiene 2 evaluaciones, pero la mayoria es para Joven
(mature)),14.8%(60 mencionados)

-Wii  sports (ESRB, todas las personas), 14%(57
mencionados)

-Wii play motion (ESRB, todas las personas mayores de
10 anos),44 mencionados

-Wii party (ESRB, todas las personas), 10.8% (43
mencionados )
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-Pokemon (, todas las personas), 10.6% (43
mencionados)

-PES, Professional Evolution Soccer (ESRB, todas las
personas), 9.6%(39 mencionados)

Mario Kart (ESRB, todas las personas), 7.9%(32
mencionados)

[MATURE 174}

-GTA, Grand Auto Theft (
mencionados)

3, para joven (mature)), 7.4%(30

Los videojuegos mas mencionados por los nifios con la
edad recomendable del system de ESRB son los
siguientes:

-FIFA(ESRB, Todas las personas) 38.4% (78
mencionados)

-Mario Bros (ESRB , Todas las personas) 31.5%(64
mencionados)

-Call of Duty (ESRB , , es una serie de juegos, por
eso tiene 2 evaluaciones, pero la mayoria es para Joven
(mature), 28.1%(57 mencionados)

-PES, Professional Evolution Soccer (ESRB, todas las
personas), 16.7%(34 mencionados)

-Pokemon(, todas las personas), 14.8%(30 mencionados)

-GTA, Grand Theft Auto (

, para joven (mature), 14.3%(29
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mencionados)

Los videojuegos mas mencionados por las niflas con la
edad recomendable del system de ESRB son los
siguientes:

-Mario Bros (ESRB , Todas las personas) 25.6%(52
mencionados)

-Wii sports (ESRB, todas las personas), 18.2%(37
mencionados)

-Wii play motion (ESRB, todas las personas mayores de
10 anos), 16.3%(33 mencionados)

-Wii  party (ESRB, todas las personas), 16.3%(33
mencionados)

-The Sims (ESRB, para los adolescentes), 11.3%(23
mencionados)

-Just Dance(ESRB ,, hay dos version del juego, uno
disefiado para todo el mundo, otro un poco mas
complicado, para gente mayores de 10 afnos), 11.3%(23
mencionados)

2.2.1. Analisis de los datos: Videojuegos mas
mencionados en funcion de la edad

Debido a que la mayoria de los datos que obtuvimos eran
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de nifios de 2° 4° y 6° curso de educacion primaria, los
datos principales se concentran en niinos desde los 7 hasta
los 12 afnos.

2° de educacion primaria (7-8 ainos):

127 nifos en total, 63 nifas y 64 nifnos
70 videojuegos mencionados.

La media de videojuegos mencionados por nifio es de
0.55 videojuegos

-Mario Bros (ESRB &=, Todas las personas) 24.4% (31

mencionados)

-Wii sports (ESRB, todas las personas), 11.0% (14
mencionados)

-Wii play motion (ESRB, todas las personas mayores de
10 anos), 11.0% (14 mencionados)

-Donkey Kong (ESRB, todas las personas),10.2% (13
mencionados)

-Pokemon (, todas las personas), 8.7%(11 mencionados)

4° de primaria (9-10 anos)

117 ninos en total, 49 nifas y 66 ninos;

75 videojuegos mencionados.
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La media de videojuegos mencionados por nifio es de
0.64 videojuegos.

-Mario Bros (ESRB , Todas las personas) 32.5%(38
mencionados)

-FIFA (ESRB, Todas las personas) 23.9%(28
mencionados)

-Pokemon (, todas las personas), 22.2%(26
mencionados)

-Mario Party (ESRB
mencionados)

, todas las personas) 12.8%(15

-Wii party (ESRB, todas las personas), 11.1% (13
mencionados)

6° de primaria (11-12 afos)

78 ninos en total, 47 nifas y 31 ninos;
114 videojuegos mencionados.

La media de videojuegos mencionados por nifio es de
0.68 videojuegos

-Mario Bros (ESRB Bz, Todas las personas) 48.7% (38
mencionados)
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-Call of Duty (ESRB , , es una serie de juegos, por
eso tiene 2 evaluaciones, pero la mayoria es para Joven
(mature)), 37.2% (29 mencionados)

-Wii sports (ESRB,todas las personas), 34.6% (27
mencionados)

-FIFA(ESRB, Todas las personas) 32.1%(25
mencionados)

-PES, Professional Evolution Soccer (ESRB, todas las
personas), 28.2% (22 mencionados)

Con estos datos, podemos ver que cuando los niios son
mayores, mencionan mas videojuegos. ElI cambio es
especialmente obvio en el 6° cursos, pues aunque hay
menos nifios en datos, mencionan mucho mas video juegos
gue los otros.

2.2.2. Analisis de los datos: Videojuegos mas
mencionados en funcion del género.

Con los datos que obtuvimos, podemos ver la diferencia
obvia de interés en diferentes tipos de juegos los nifios y
las nifias.

Los juegos mas mencionados de los niflos (203 nifios en
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total):

, Todas las personas) 38.4% (78
mencionados)

-Mario Bros (ESRB , Todas las personas) 31.5%(64
mencionados)

-Call of Duty (ESRB , , es una serie de juegos, por
eso tiene 2 evaluaciones, pero la mayoria es para Joven
(mature), 28.1%(57 mencionados)

-PES, Professional Evolution Soccer (ESRB, todas las
personas), 16.7%(34 mencionados)

-Pokemon(, todas las personas), 14.8%(30 mencionados)

-GTA, Grand Theft Auto (, para joven (mature)),
14.3%(29 mencionados)

Los juegos mas mencionados de los nifas(203 nifias en
total):

-Mario Bros( ESRB , Todas las personas) 25.6%(52
mencionados)

-Wii sports (ESRB, todas las personas), 18.2%(37
mencionados)

-Wii play motion (ESRB, todas las personas mayores de
10 anos), 16.3%(33 mencionados)
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-Wii  party (ESRB, todas las personas), 16.3% (33
mencionados)

-The Sims (ESRB, para los adolescentes), 11.3% (23
mencionados)

-Just Dance (ESRB,, hay dos version del juego, uno
diseiado para todo el mundo, otro un poco mas
complicado, para gente mayores de 10 anos), 11.3%( 23
mencionados)

Por estos datos, podemos ver que excepto del juego
universal, el Mario Bros, no hay ni un juego comun que
menciona mucho entre los nifios y las nifas. Los nifos
prefieren juegos de batalla, de fatasia, y de deporte. Las
nifas mas de juego de simulacion, de fiesta y de danza.

2.2.3. Analisis de los datos: Videojuegos preferidos en
funcion de la edad

En la encuesta también preguntamos a los nifios cual es su
videojuego favorito, y sélo podria escribir uno cada nifio y
nina.

2° de primaria (7-8 anos)

127 ninos en total, 63 niflas y 64 ninos,
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29 de ellos nos han informado su videojuego preferido

-Mario Bros (ESRB , Todas las personas), 14 preferidos

-PES, Professional Evolution Soccer (ESRB, todas las
personas), 5 preferidos

-Nintendo Dogs(ESRB
preferidos

Todas las personas), 3

-Need for Speed (ESRB
adolecentes), como es una serie de juego de conducir muy
grande, hay differentes evaluaciones para differentes
juegos de la serie. 2 preferidos

-Club Pinguino (ESRB , Todas las personas), 1 preferido
-Skylander (ESRB , Todas las personas), 1 preferido

-Animal Crossing (ESRB , Todas las personas), 1
preferido

-Pacman (ESRB , Todas las personas), 1 preferido

-Monster high (ESRB , Todas las personas), 1 preferido

4° de primaria (9-10 anos)

117 ninos en total, 49 niflas y 66 ninos,

16 de ellos nos han informado su videojuego preferido
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-Mario Kart (ESRB, todas las personas), 4 preferidos

-Mario Bros(ESRB , Todas las personas), 3 preferidos

-Animal Crossing (ESRB
preferido

-Need for Speed (ESRB
adolecentes), 1 preferido

-FIFA(ESRB, Todas las personas), 1 preferido

-Pokemon(, todas las personas), 1 preferido

-Prince of Persia (ESRB , para los adolescentes o
Joven (mature)), 1 preferido

-Resident Evil (ESRB , para Joven (mature), 1 preferido

6° de primaria (11-12 afos)

78 ninos en total, 47 nifas y 31 ninos,

19 de ellos nos han informado su videojuego preferido

-FIFA(ESRB, Todas las personas), 4 preferidos

-Call of Duty (ESRB , , es una serie de juegos, por

eso tiene 2 evaluaciones, pero la mayoria es para Joven
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(mature), 4 preferidos

[TEEN] [MATURE 17:]
-Assassin’s creed (ESRB , , es una serie de juegos,
por eso tiene 2 evaluaciones, pero la mayoria es para
Joven (mature), 3 preferidos

-Club Pinguino (ESRB , Todas las personas), 2 preferido
-Mario Kart (ESRB, todas las personas), 2 preferidos

-GTA, Grand Theft Auto (, para joven (mature), 2
preferidos

-Need for Speed (ESRB
adolecentes), 1 preferido

Ahora observamos los videojuegos que les gustan en
detalles.

-Nintendo Dogs(ESRB
preferidos

Todas las personas), 1

Desde estos datos, podemos confirmar que los juegos
preferidos coinciden con los juegos mas mencionados en
los juegos como Mario Bros, FIFA, Mario Kart. Sin embargo
también debemos notar 2 diferencias:

12,
Mario Bros y Mario Kart pierden gradualmente su puesto de
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ser preferidos segun la edad, aunque siempre estan en la
lista, el nimero de preferido se reduce sustantivamente.
Por ejemplo, Mario Bros desde 14 preferidos en 2° de
primaria, hasta 1 preferidos en 6° de primaria. En mi
opinion debido mayoritariamente a su jugador destinado
relativamente joven de edad.

22,

La apariencia de juegos evaluados Joven (mature)
segun la edad. Les recuerdo que segun ESRB esta
evaluacion significa que estos juegos son para los 17 afos
o mayores. En el 6° de primaria, muchos nifios ya
empiezan de aprender de usar bien los ordenadores o
consolas sin ayudas de los padres y también empiezan de
aprender buscar juegos en linea o mirar los videos de los
otros jugadores en linea. Es una edad critica para el control
parental.

2.2.4. Analisis de los datos: Videojueqos preferidos en
funcion del género.

De los 203 ninos, 40 de ellos nos han informado su
videojuego preferido.

-PES, Professional Evolution Soccer (ESRB, todas las
personas), 5 preferidos
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-FIFA(ESRB, Todas las personas), 5 preferidos

-Mario Kart (ESRB, todas las personas), 4 preferidos

-Call of Duty (ESRB , , es una serie de juegos, por
eso tiene 2 evaluaciones, pero la mayoria es para Joven
(mature)), 4 preferidos

[EVERVONE]

-Need for Speed (ESRB ,, Todas las personas o los

adolecentes), 3 preferido

por eso tiene 2 evaluaciones, pero la mayoria es para
Joven (mature)), 3 preferidos

-GTA, Grand Theft Auto (, para joven (mature)), 2
preferidos

-Prince of Persia (ESRB , para los adolescentes o
Joven (mature)), 1 preferido

-Resident Evil (ESRB , para Joven (mature)), 1 preferido

-Animal Crossing (ESRB , Todas las personas), 1
preferido

-Pokemon(, todas las personas), 1 preferido
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De las 203 nifas, 26 de ellos nos han informado su
videojuego preferido.

-Mario Bros(ESRB , Todas las personas), 13 preferidos

-Club Pinguino (ESRB , Todas las personas), 2 preferido

-Mario Kart (ESRB, todas las personas), 2 preferidos

-Need for Speed (ESRB
adolecentes), 1 preferido

-Animal Crossing (ESRB %, Todas las personas), 1

preferido
-Pacman (ESRB , Todas las personas), 1 preferido

-Monster high (ESRB , Todas las personas), 1 preferido

En ambos ninos y nifias, Mario Bros consiguen el primer
lugar de juego preferido que coincide con los datos de los
mas mencionados, sin embargo, las nifias tienen el interés
mas concentrados, y los nifios prefieren juegos en diversos
tipos.

También cabe mencionar, todos los juegos para Joven
(mature) aparecen en la lista de preferidos de los niios, y
ninguno de las nifias, pero necesitamos mas datos para
determinar el razon de este fendmeno.
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2.2.5. Analisis de los datos: Descripciobn de los
videojueqos mas mencionados.

Ahora, les presento unos de estos videojuegos mas
prominentes mencionados anteriormente, para darles un
contexto.

Mario Bros gana el primer lugar en todos los afnos, soélo
perdié el lugar a FIFA en cuanto a los nifios totales entre
todos los datos. Es un juego de accion y aventura
fantastica con colores y personajes disefiados para los
nifos, vamos a ver unos imagnes de este juego.

Es facil de reglas, basicamente soOlo es saltar sobre los
obstaculos y atacar a los enemigos. Podemos ver que los
colores son muy vivos y atractivos para los nifios. Segun
ESRB evaluacion, también es adecuada para todas las
personas, el unico contenido ha marcado en su evaluacion
es la travesura comica.

Wii sports es un juego de simulacion de varios deportes

gue juegan frecuentemente la gente, como el golf, el tenis,

etc. Con el control de mocion de Wii, los jugadores tienen
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gue hacer los movimientos casi idénticos como cuando
estan jugando el deporte de verdad, asi es un ejercicio
bueno del cuerpo para los nifios también. ESRB lo ha dado
evaluacion para todas las personas, solo ha mencionado
gue tiene violencia suave, porque parte del juego es
simulacion del boxeo.

Wii Play Motion es un juego disefado para una fiesta en
casa. Contiene varios mini juegos de cooperacion o de
competicion. Son sencillos y divertidos de jugar con los
amigos. ESRB lo ha dado evaluacion para todas las
personas, Yy ha mencionado que contiene violencia suave
de animaciéon, porque hay lucha contra los enemigos o
competicion. Como todos los juegos de Wii, los jugadores
tienen que usar el control de mocidn y practican mucho la
coordinacion de ojos y las manos.
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Donkey Kong, este famoso mono es como el Mario Bros,
es un juego clasico que ya existio en el inicio de
videojuegos. Es un juego como Mario Bros de aventura y
accion. Saltar, batallar los enemigos, con colores vy
personajes disefados para ninlos. ESRB, para todas las
personas, contiene violencia suave de animacion.

Pokemon, el famoso juego de Japdn, cre6 un mundo
fantastico que tiene una serie de animales que se llaman
pokemon, los humanos pueden captarlos y convertirlos
como compafneros. Los jugadores en este juego son
entrenadores de pokemon que asisten batalla de
competicion entre los pokemons y ganar el campeon del
mundo. Los pokemons son disefiados con colores vivos y
apariencias amables, es muy adecuado para los nifos. En
el juego, los jugadores tienen que aprender la diferencia de
cada especie de pokemon vyi criarlos con diferentes
estrategias, también deben cuidarlos con amor y ganar su
amistad. Con tiempo, los pokemons van a crecer y
evolucionar que se cambian su apariencia total y ganar
mas poderes. ESRB, para todas las personas. Contiene
violencia suave de animacion.
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FIFA, como el nombre, es un juego de futbol. En el juego,
hay muchos modo de jugar, puedes ser un jugador de
futbol existido en mundo real o uno virtual que creas td, y
juegas con y contra jugadores verdaderos o de inteligencia
artificial. También puedes jugar como el gerente de un
grupo, y maneja las cosas generales de tu club. No es
sorprendido que este juego es tan popular entre los nifos
en Espafa, por la aficibn nacional de este deporte, el
resultado puede cambiar en otros paises que no dan tanta
importancia al futbol, pero necesitamos mas datos para
hacer una comparacion. ESRB, para todas las personas.

£A SPORTS e MU R e
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PES, Professional Evolution Soccer, otro juego famoso
de fatbol, y la competicion de FIFA, la idea general de los
dos son iguales, con diferentes representacion. ESRB, para
todas las personas.

Mario Party, como el Wii party, es un juego de fiesta,
contiene muchos mini juegos que pueden jugar entre
amigos en una fiesta, por ejemplo el Monopoly. Claro,
todos los personajes y temas de este juego es sobre el
mundo de Super Mario. ESRB, para todas las personas.

By *X0 0x25 7‘4_' J
L n o
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Call of duty, ésta es una serie de videojuegos que no
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deberian aparecer aqui. Es una serie de juego de tirador de
12 persona, sobre historias que pasan en guerras. Tiene
escena de violencia fuerte. Por eso, ESRB los ha dado
evaluacion de Joven (mature) que es adecuado para los
mayores de 17 afnos. Y estos nifios de 2° 4° y 6° de
primario son demasiados joévenes para el juego. Sin
embargo, tengo que destacar aqui, que esto no significa
gue es culpa del videojuego, es mas un problema de
control parental, que los padres deben controlar mejor lo
gue estan jugando sus hijos. Es un problema semejante al
gue supone controlar el tipo de peliculas que ven. Hay
peliculas que, evidentemente, soOlo estan recomendadas
para adultos. Noes que sea una pelicula intrinsecamente
mala. Puede ser una excelente pelicula, pero no es
recomendable para nifios. Podemos ver que entre los
sujetos de 6° curso, 29 de los 78 nifios han mencionado el
juego. Si de verdad juegan a él, no soOlo dicen que juegan,
supondria un fallo de control parental muy grave. ESRB,
para los jovenes (mature), contienen lenguaje fuerte,
sangre verdadera, hecho sangrientos y violencia intensiva.
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The Sims, uno de los juegos mas vendidos en la historia.
Hasta ahora ya tiene 3 generaciones, y el Sims 4 esta
saliendo. Es basicamente un juego de Papa y Mama
digital. Lo que hacen los jugadores en el juego es crear su
propio sims (humanos virtuales) y manejar su vida. El juego
ofrece una posibilidad inmensa de creatividad. Puedes
decidir la apariencia de tus sims, sus aficiones, su trabajo,
su personalidad. También puedes construir una casa
entera para tus sims, hasta los detalles de dénde debe
estar el sofa y la television, etc. Y también tienes decidir
como van a trabajar los sims, como van a cuidar a sus

hijos, etc. ESRB, ESRB, para los adolescentes. Tiene
evaluacion para mayores de 13 afios porque tiene tema de
sexo.

Just Dance, un juego de danza. Con el detector de
mocion, los jugadores deben imitar a los bailarines virtuales
en el juego e intenta asimilar a su baile. Es un juego muy

popular entre familias y también es buen deporte. ESRB,

, hay dos version del juego, uno diseflado para todo el
mundo, otro un poco mas complicado de movimientos, para

gente mayores de 10 afios.
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2.2.6. Andalisis de los datos: Problemas v
Preocupaciones

La preocupacion que mas evidente, en funcion de los datos
obtenidos, es el hecho de que los niflos que juegan a
juegos no adecuados para su edad. Los dos juegos en los
gue nos vamos a centrar ahora son el Call of Duty y el
GTA. Hemos visto ya el Call of Duty. Veamos ahora el
famoso GTA

Este juego es uno de los que la sociedad discute mas. Es
un juego de transgresion. Los personajes que controlan en
el juego son gente mafiosa y que hacen todo tipo de
transgresiones de la sociedad. Asesinar, robar, etc. La
atraccion principal del juego es la libertad, las cosas que no
pueden hacer en el mundo real, pueden probarlas en el
mundo virtual. También hay limitaciones intrinsecas en el
propio juego porque la transgresion provoca la aparicion de
la policia, por ejemplo. Sin embargo, es muy obvio que el
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juego no es adecuado para los menores. Por eso, ESRB le
[MATURE 174

ha dado , para joven (mature).

Y veamos los datos. De los 406 nifios, 60 (15%) han
mencionado Call of Duty, y 30 (7.4%) a GTA, y los
mayores de estos nifios no llegan 17 afos que es el afno
recomendable para estos dos juegos. Es una falta muy
grave de control parental. También refleja un problema que
hemos visto durante varios encuentros sobre este tema de
videojuegos, que los padres no tienen interés en saber a
gué estan jugando sus hijos, pero los comentarios que han
hecho es que los videojuegos son malos y no quieren que
juegan sus nifios. Aqui soOlo quiero destacar que los
videojuegos plantean los mismos problemas que, por
ejemplo, los libros o las peliculas, que también tienen
destinarios para diferentes edades. Si un nifio juega un
juego que no es para él, no es la culpa del juego, sino de
nosotros los adultos, nuestra falta de interés en conocer al
mundo de los nifios es la causa de todo esto. Por eso, la

sugerencia aqui es: todos los padres deben, y tienen la
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responsabilidad de saber los videojuegos que estan
jugando los nifos. Con la ayuda de ESRB, no es un trabajo
muy complicado, solo requiere un poco mas de atencion e
interés. También, la intencidén proteccionista de bloquear y
prohibir a los ninos jugar videojuegos, que ya es el medio
publico mas poderoso del mundo, no funcioné y nunca
funcionara. La actitud deberia ser guiar a los niflos no
bloquearlos.
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3. HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS

Para poder entender lo que son los videojuegos,
necesitamos plantearnos la historia de su desarrollo y de su
tecnologia a lo largo del tiempo, y abordar el proceso que
lleva a convertir una idea para probar la capacidad de los
ordenadores en el modo de construir mundo de suefos y
fantasias.

3.1. Prehistoria (1947-1969)

Me gusta llamar a esta parte de la historia de los
videojuegos la “prehistoria”, porque son los afos en los
gue surgen la idea de los “entretenimientos, 0 juegos,
interactivos”, y que finalmente serian la causa de la
aparicion de los videojuegos. En esa época, la mayoria
de los videojuegos soélo se disefiaron por individuos y
para individuos, y eran muy poco conocidos por el gran
publico. Hay algunos inventos y algunas personas
importantes que debemos conocer de esta época:

a. En el 25 de enero, 1947, una aplicacion de una
patente estadounidense, marcd el comienzo de los
videojuegos. Thomas T. Goldsmith, Jr. Y Estle Ray
Mann, solicitd una patente para un equipamiento que
se llamaba "Cathode ray tube amusement device”
(Tubo de rayos catodicos para la diversion). Esta
machina permite a una persona manipular los rayos
catodicos usando un mando con una perilla y botones
para simular que dispara a objetos voladores.
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b. Entre los afios 1949 y 1950, Charley Adama invento
un programa llamado “bouncing balls® para el
ordenador “whirlwind® del MIT (Massachusetts
Institute of Technology). El programa todavia no era
todavia interactivo pero ofrecio la idea de la que luego
naceria el "tatarabuelo” de los videojuegos.

c. En el afio 1951, al inventor Ralph Baer, que trabajé en
la compafia electronica Loral de tecnologia del
televisor, se le ocurrid6 permitir a los espectadores
utilizar el mando (un rayo laser para cambiar lo que
estaba mostrando la television), y con ello les convirtié
de observadores pasivos en participantes activos de
este entretenimiento. Sin embargo, la compaiia se
nego a aceptar su propuesta porgque, irbnicamente, los
administradores pensaban que la idea “retrasaba” el
avance en la tecnologia del televisor y que no
deberian gastar mas energia ni dinero en ideas
“inutiles”.

d. En el ano 1952, un ingeniero en la Universidad de
Cambridge diseid un programa que es la version
electronica del juego de Tres en raya. El propdsito de
este programa era mostrar la capacidad de los
ordenadores en la interaccion hombre-maquina,
porque los usuarios compiten con la maquina en este
videojuego prehistorico.

e. En el ano 1958, William Higginbotham disefid un
programa que se llam6 Tennis for two. En este
programa, hay un campo virtual de tenis y los
jugadores tienen que lanzar la pelota controlada por la
simulacion de la gravedad sobre una “red” situada en
la mitad del campo. Este programa se utiliz6 para
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entretener a los visitantes del Laboratorio Nacional de
Brookhaven en Nueva York.

f. En el aio 1961, un grupo de estudiantes entre
quienes estaba Steve Russell diseflaron lo que se
considera como el primer videojuego, y que tuvo una
gran influencia en el publico, el famoso Spacewar!. En
este juego, dos jugadores humanos pueden competir
uno con otro controlando una nave espacial y
disparandose uno a otro mientras el sol en el centro
de la pantalla también lanza disparos contra ambos
para eliminarles.
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g. En el afo 1966, el inventor mencionado antes, Ralph
Baer, cooperando con su compafero de trabajo Bill
Harrison disenaron el primer videojuego que utilizd la
television normal como aparato, y que es el inicio de
los juegos de consolas. Un poco mas tarde, Bill
Harrison también inventd el “light gun™ que abrio el
campo del control sensorial del movimiento. A ambos
se les unid Bill Rusch en 1967 para disefar el primer
aparato que tiene capacidad para madltiples
videojuegos. Y los tres presentaron su primer prototipo
con éxito en 1969. Bill Rusch también gano
posteriormente muchos premios por el desarrollo de
aparatos de videojuegos

3.2.1970s

Estos 10 afios son verdaderamente el inicio de los
videojuegos populares y comerciales, y el primer paso
del videojuego como medio de comunicacion publico. En
esta década hay temas muy importantes para la historia
de los videojuegos.

3.2.a. Los “arcade’” tempranos (1971-1977)

Los que llamamos en inglés “arcade” son estas
maquinas grandes de videojuegos en las que los
jugadores tienen que introducir monedas para que
funcionen.
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En septiembre de 1971, el primer juego arcade Galaxy
Game aparecié en la Universidad de Stanford de
EE.UU. Es un juego basado en el spacewar!, que
mencionamos antes. Y en el mismo afno Nolan
Bushnell y Ted Dabney crearon otro juego basado en
el mismo spacewar! Lo llamaron Computer Space.
Aungue el juego no tuvo mucho éxito por su dificultad
inicial elevada, era el primer videojuego producido
masivamente y vendido en el mercado.

En el 1972, la compafiia Atari. Inc fue fundada por
Bushnell y Dabney. Muy pronto esta compaiiia se
convirti6 en uno de los primeros productores de
videojuegos y consolas del mundo durante casi 20
afos. Aunqgue tenia problemas financieros en los afios
80s, era una de las comparfias mas importantes en la
historia de videojuegos. Su primera contribucion a la
sociedad de los videojuegos era el juego de arcade
Pong, basado en el juego Tennis for Two.
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Otro juego de arcade significativo de esta época es el
Gun Fight, disefiado por Tomohiro Nishikato. Un juego
de Disparador Multi Directional. Es el primer juego de
contenido violento y de batallas de humano contra
humano, y también el inicio de todas las discusiones
sobre la violencia generada por los videojuegos.
Luego el americano Dave Nutting adaptd este juego,
originalmente de Jap6n, y le afadi6 el
microprocesador dando lugar al inicio del uso de esta
nueva tecnologia. Con ello también inspird la creacion
de muchos juegos importantes, entre ellos el Space
Invaders creado por el mismo Tomohiro Nishikato

SCORE<1l» HI-SCORE SCORE<Z»
BETH BEEE

A" A

CREDIT &d

56



3.2.b. La primera generacion de consolas (1972-1977)

La primera consola de videojuego fue inventada por
Ralph Baer y sus compaieros, el Magnavox Odyssey,
publicado en el afo 1972. Esta consola utilizé un tipo
de cartucho primitivo como contenedor de juegos, VY
permitié a los jugadores jugar mdaltiples juegos en la
misma maquina. También afadi0 mas colores y
sonidos a los videojuegos. Esta consola consiguio una
venta de 100,000 unidades en el primer afio y 2
millones de unidades en total.

@\O
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3.2.c. Primeros videojuegos de ordenadores

Aungue los ordenadores todavia eran una tecnologia
muy cara y no era posible su adquisicion para la gran
mayoria de las familias, ello no impidi6 a los
estudiantes informaticos utilizar los ordenadores de
sus laboratorios para disefar muchos videojuegos
gue, mas tarde, llegarian a ser importantes.

Situamos en 1972 el origen de los juegos de aventura
en texto, con Hunt the Wumpus, creado por Gregory
Yob.
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En 1974 aparece el primer juego de educativo de
simulacién, Airfight, creado por Brand Fortner y sus
companeros.

El primer juego de aventura en texto moderno,
Adventure, fue creado por William Crowther en 1975.

En ese mismo afo se inventa la pantalla de CRT que
permite mostrar muiltiples lineas de textos en la
pantalla en segundos, en lugar de minutos. Con esta
tecnologia se inicia el “grafico” de los videojuegos en
lugar de los textos.

Y también en 1975 aparece el primer juego de rol
(RPG), Dungeon, creado por un estudiante de La
Universidad de Claremont Graduate. Es el primer
juego que utilizé el grafico de horizonte visual. Con él
el mapa se mueva segun avanzan los jugadores, no
estando limitado por el espacio fisico de la pantalla.

En 1977 aparece Zork, el juego de aventura en texto
mas influyente del mundo. Tiene una base de
literatura fantastica basada en el famoso sistema de
Dragons & Dungeons. Los autores de este juego
incluso inventaron un idioma artificial, el de los Orcs,
gue luego muchos jugadores empezaron a aprender.

En 1978 aparece Multi-user Dungeon, el primer
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game), que es el origen de todos los MMORPGs
actuales.

Y en 1980 surge Rogue, un juego que genera un
nuevo mapa en cada nueva sesion de juego.

3.2.d. La caida de videojueqgos vy el fin de la primera
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generacion de consolas en 1977

1977 fue un afno oscuro para los videojuegos. La
clonacion masiva del videojuego Pong destruyo el
mercado y causo la desaparicion de la mayoria de las
consolas. Solo Atari y Magnavox Odyssey
sobrevivieron a esta caida. El salvador del mercado y
del mundo del videojuego fue el Juego Space Invader
en la consola Atari 2600. Esta caida también terminé
la primera generacion de consolas e inicié la segunda.

3.2.e. La segunda generacion de consolas (1977-1983)

El cambio que marco el inicio de la segunda
generacion son los juegos “hardware” que se
convirtieron en “software”. Aunque en la primera
generacion ya se podian cargar multiples juegos,
estos juegos estaban programados en la consola, y no
se podian cambiar. Ahora en la segunda generacion,
los juegos estaban en un cartucho de juegos y los
jugadores lo enchufaban en la consola. Para
conseguir nuevos juegos, esta invencion permitia a los
jugadores cambiar Unicamente el cartucho de juegos y

no la consola entera. La vanguardia de esta
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generacion era la consola Fairchild Channel F.

Tres consolas dominaron esta generacion: Video
Computer System (VCS), Intellvision y ColecoVision.

Junto con el nacimiento de la segunda generacion,
también nacid, en el afio 1979, una de las compaiiias
mas importantes de videojuegos hasta hoy en dia,
Activision. Era la primera compafiia que producia
unicamente videojuegos, no consolas. Ello signific
gue no pertenecia a ninguna de las compaiias que
producian consolas, y se dedico solo a disefiar juegos
para todas consolas.

3.2f. Los anos de oro de los videojueqos de
“arcade”(1978-1986)

El éxito que tuvo Space Invaders, inspird la creacion
de numeroso videojuegos para arcade, producidos
masivamente. Estas maquinas gigantes empezaron a
entrar en lugares publicos comerciales, los centros
comerciales, las tiendas, los restaurantes, etc. Esta
‘invasion” masiva de los videojuegos en la vida
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cotidiana empezd convertirlos en un entretenimiento
popular de la gente. En el afio 1982, el mercado de
videojuegos de arcade sobrepaso al conjunto de la
musica popular y de las peliculas de Hollywood en
EE.UU.

3.2.0. El inicio de ordenadores personales

En el fin de los afios 70s y el principio de los 80s,
cuando los videojuegos empezaron su prosperidad en
arcades y consolas, una tercera fuerza comenzo su
desarrollo: los videojuegos de PC (personal
computer). Por el desarrollo de la tecnologia, los
ordenadores empezaron a ser mucho mas baratos
gue antes, y las familias empezaron a poder tenerlos
en casa. Y, junto con el ordenador, llegan también a
los hogares los videojuegos. Aunque al principio, los
juegos de PC solo eran clones de consolas y arcade,
se habia construido una base solida para su desarrollo
rapido en los afos 80s.

3.3.1980s

Estos diez anos fueron los anos de oro en la historia de
los videojuegos. La popularizacion de ordenadores
personales hizo posible que mas disefiadores tomaran
parte en la creacion de los videojuegos. Los asuntos
mas importantes son: la innovacion de géneros de
juegos, las consolas portatiles, la tercera generacion de
consolas, y los primeros juegos en linea.
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3.3.a. Lainnovacién de géneros de videojuegos

Como he dicho antes, con los ordenadores personales
mas baratos fue posible la programacion de
videojuegos mas populares y de mas facil acceso. Por
esta razon, la gran innovacion de géneros, que influyo
y cambié el mundo de videojuegos totalmente,
aparecio en los 80s. Todos los géneros populares que
tenemos ahora son descendientes de esta época. Voy
a mencionar algunos de los géneros mas importantes
y los juegos que fundaron cada uno de estos géneros.

e Accion-Aventura: La leyenda de Zelda (1986), una
combinacion de géneros clasicos, rompecabezas,
batalla, exploracion en un soélo juego.

e Accion-RPG: Dragon slayer Il: Xanadu (1985),
clasico RPG combinado con juego de accion.
Desarrollo del personaje junto con accion de
batalla.

e Aventura pura: Zork (1980), una adaptacion de
este juego clasico en nuevos ordenadores. En esta
época, los PCs tenian poca capacidad grafica, por
eso los juegos de aventura en texto tenia mucho
éxito.

e Beat’em up: Kung-fu Master (1984), los personajes
realizan sus batallas contra muchos enemigos en
una escena que se mueve horizontalmente a
medida que el jugador se acerca al final de la
pantalla. Este género luego tuvo mucho éxito en
juegos de arcade.

e Hack and Slash: Golden Axe (1988), un género
gue todavia esta muy vivo hoy en dia. ElI famoso
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Diablo (1996) es descendiente de éste género
Juegos de Plataformas: Space panic (1980), éste
tipo de juego consiste en subir a diferentes
plataformas en el juego, superado muchos
obstaculos en el proceso. El famoso Donkey Kong
(1981) pertenece a éste.

Juegos de Rol (RPG): Akalabeth (1980), uno de
los géneros mas clasicos y dura hasta hoy con
miles de juegos en desarrollo. Muchos juegos
famosos pertenecen a este género. Final Fantasy
(1987), The Bard's tale (1985), etc.

Juegos de carreras: Turbo (1981), también es otro
género vivo Yy muy productivo. Los juegos
basicamente consisten en conducir coches vy
competir en carreras. Generan unas series de
juegos importantes, por ejemplo: Need For Speed
Tirador de light gun: Duck Hunt (1984), el inicio
de juegos con control sensorial y que se puede
considerar como el ancestro de la consola Wii.
Estrategia de Tiempo Real (RTS):Herzog Zwei
(1989), éste género consiste en unas batallas en
tiempo seguido, no en turnos. Cuando los
jugadores estan construyendo y desarrollando su
base, sus competidores también estan haciendo lo
mismo. Se trata, por tanto, de un género muy
productivo, aunque ha sufrido una cierta caida en
los afos recientes. Tiene muchos juegos que
cambiaron la vida de muchos jugadores. Dune
(1992), Command & Conquer series (1995-2013),
Warcraft series (1994-), Starcraft Series (1998-),
Age of Empire series (1997-). Este género también
es uno de los fundadores de e-sport.

Juegos de Cautela: 005 (1981), este tipo de
juegos desafia a los jugadores en unas misiones
gue necesitan de mucha cautela, en los que no se
puede empezar una confrontacion o batalla directa,
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tienen que completar las misiones en silencio y en
secreto. Sus descendientes mas famosos son:
Metal Gear Solid series (1998-) y Splinter Cell
series (2002-).

e Juegos de supervivencia y horror: Haunted
House (1981), es una serie de juegos que desafia
la capacidad para sobrevivir y para mantener la
cabeza fria en situaciones horrorosas. Hasta ahora,
ha tenido muchos juegos exitosos de este tipo:
Resident Evil series (1996-), Alone in the Dark
series (1992-), Silent Hill series (1999-), Alan Wake
series (2010-), Dead Space series (2008-). Como
podemos comprobar, este género es también muy
productivo.

e Novela Visual: The Portopia Serial Murder Case
(1983), es una serie de juegos que son literaturas
interactivas. El propdsito de estos juegos no son
batallas ni estrategias o simulaciones, sino contar
una historia. Y permite al jugador seleccionar las
decisiones en la historia: ¢ Como vas a hablar con
diferentes tipos de personas?;Qué decisiones
tomarias en situaciones dificiles? Y las decisiones
de los jugadores van a afectar al desarrollo de la
historia y concluira con diferentes finales. El premio
del Juego del Ano 2013 fue para The Walking
Dead, que es un ejemplo muy bueno de este
género.

3.3.b. Los primeros jueqgos en linea

En esta época ya habia juegos de multijugadores,
pero eran principalmente por LAN, que es conexion
local en un area limitada. Sin embargo, la conexion
de internet empezo6 a ser popular en los afos 80s,
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aunqgue todavia era Dial Up con limite de velocidad
muy bajo. Esta conectividad a cualquier lugar del
mundo inicid la creacion de los MMOs (Massive
Multiplayer Online games). Al principio soOlo eran
juegos en textos, por el limite de velocidad del
internet. Snipe (1983) se considera como la
inspiracion original de juegos en linea. Muchos
juegos para un solo jugador empezaron a afadir
también un modo de multijugador.

3.3.c. Consolas portatiles

En el afo 1979, Milton Bradley Company ha
presentado la primera consola de videojuegos
portatiles, Microvision. Debido a la limitacion de juegos
y al pequefio tamafo de la pantalla, esta consola no
ha sobrevivido a la caida del mercado de videojuegos
en el afo 1983. Sin embargo fue la inspiracion original
para las consolas portatiles que aparecieron mas
tarde.

En el afio 1980, Nintendo presentd Game & waitch,
gue son una serie de juegos portatiles, pero todavia
no pueden considerarse consolas, porque cada
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maquina so6lo contiene un juego. Sin embargo, su
innovacion tecnoldgica con pantallas de LCD supuso
la base para el futuro.

3.3.d. La caidade mercado de 1983

Debido a la producciéon de muchos juegos muy mal
disenados, y al sistema muy inmaduro de distribucion,
en el ano 1983 el mercado de videojuegos se
encontro con su segunda caida, aun mas grave que la
primera de 1977. Muchas compaiias de ordenadores
y consolas sucumbieron. La segunda generacion de
consolas no sobrevivid a esta crisis.

3.3.e. Latercera generacion de consolas (1983-1995)

La caida del mercado elimino casi todas las consolas
de la segunda generacién, y ha creado una
oportunidad para las nuevas. Esta vez, el salvador del
mercado fue Nintendo, con su famoso Nintendo
Entertainment System (NES), la primera consola que
utiliza la tecnologia de 8-bit de los PCs.

S 4
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Una de las innovaciones que ha presentado esta
consola legendaria es el Joypad (a la derecha en la
figura) control, en lugar de Joystick (a la izquierda en
la figura), que basicamente determinard el control
estandar para las futuras consolas.

Junto con esta consola también surgieron muchos
juegos importantes hasta hoy en dia: Super Mario
Bros, Final Fantasy, Metal Gear Solid, etc. La mayoria
de estos juegos han sobrevivido toda la historia de
videojuegos, lo que nos permiten hacer una
comparacion entre el primer juego de su serie y los
ultimos, y mas recientes, para ver el desarrollo de las
tecnologias en los video juegos

Super Mario Bros NES (1983) contra Super Mario
Bros Wii(2009)
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Metal Gear NES (1987) contra Metal Gear Solid 5
(2015)
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La tercera generacion de las consolas duraron 12 afios en
el mercado, hasta el afio 1995 cuando NES dej6 de
producirse.

3.4. 1990s

Son diez anos de gran avance en la historia de los
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videojuegos. Dos palabras esenciales pueden definir
esta época: 3D y CD-ROM. Los juegos de arcade
empezaron a llegar a su fin por la popularizacion del PC
y las consolas familiares. Y las consolas portatiles
comenzaron también a popularizarse con la famosa
Gameboy de Nintendo.

3.4.a. Lacaidade los juegos de arcade

Como sefialamos antes, la razén de esta caida es la
popularizacion de los PC y las consolas. Muchas salas
de arcade terminaron por cerrarse por las dificultades
economicas. Sin embargo, hasta ahora, los arcades
todavia sobreviven en muchos paises, aunque con
mucha menos influencia que antes. El cambio de
estrategia de los juegos de arcade fue lo que los salvo
de eliminacion total. En lugar de competir con el PC y
las consolas de calidad grafica y de géneros clasicos
de los juegos, los arcades cambiaron su prioridad para
crear juegos que necesitan mucho mas espacio para
jugar. Por ejemplo, los juegos de baile con control de
pie, los juegos de disparar con pantallas inmensas,
etc.

3.4. b. La popularizacion de consolas portatiles

En el afio 1989, Nintendo lanzé su consola portatil
Gameboy (izquierda en la imagen), y con ella se
iniciaron sus 15 afnos de dominio del mercado de la
consola portatil, hasta la aparicibn de Playstation

71



Portable de Sony en 2004. Ha habido toda una serie
de Gameboy mas avanzados durante estos 15 afios,
Gameboy Color (centro de la imagen) que era la
primera consola portatil con colores, hasta Gameboy
Advance (derecha de la imagen), se ha producido un
avance inmenso en la calidad grafica de Gameboy.

3.4.c. La cuarta generacion de consolas(1988-1999) (16-
bit

El fendbmeno mas especial de los afios 90s es la
coexistencia de la cuarta y la quinta generacion de
consolas durante mucho tiempo, en parte porque el
precio de la quinta generacion era un poco caro para
el gran publico.

La cuarta generacion es la primera que contenia CD-
ROM en la consola, y también la primera que utiliza
procesadores de PC, aunque no es tan poderoso
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como los procesadores mas populares de los PC.

La verdadera competicion de esta generacion se
produjo entre Genesis (1988) y Super Nintendo
Entertainment System (SNES)(1990) Existieron mas
consolas como Sega, Turbografx-16(1987), pero no
pueden considerarse enteramente como de la cuarta
generacion, porque no todos sus componentes llegan
a 16-bit.

3.4.d. La guinta generacion de consolas (1993-2006)(32
y 64 bit)

En 1994, nacio uno de los 3 gigantes de las consolas
de hoy en dia, la PlayStation de Sony. Con una
calidad perfecta de juegos y el uso de CD-ROM,
PlayStation se convirtidé en la consola dominante de la
quinta generacion, gand por mucho a sus
competiciones, Sega Saturn, PC-FX, y la vanguardia y
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martir de las consolas de 64 bit, la Nintendo 64.

Nintendo 64 era un suefio en esa época, con la
tecnologia mas avanzada, y una calidad grafica casi
mitica en la época. Sin embargo, la decision de
abandonar la tecnologia nueva de CD-ROM, vy utilizar
el viejo cartucho decidié su destino y su fracaso final.
Porgue, en comparacion con el espacio de memoria
de 650 MB de CD, el 65MB del cartucho realmente
limitd la calidad de los juegos en Nintendo 64 y mato a
la consola.

3.4.e. Transicion a 3D y al CD-ROM

Son las dos innovaciones tecnolégicas mas
importantes de los afios 90s. La transicion de 2D a 3D
se produjo masivamente con la quinta generacion de
consolas. La mayoria de los estudios de produccion
de videojuegos iniciaron su cambio mientras otros
rechazaban la nueva tecnologia y se quedaban con la
2D tradicional. La batalla ha durado casi toda la
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década, con el triunfo obvio de la 3D, y la caida de
muchos de los estudios de produccion que la
rechazaron. Algunos de los primeros juegos de 3D
tuvieron mucho éxito, como el Star Fox (1993),
Resident Evil (1996), etc.

“

SHIELD OUT OF MY WAYN L
|:| |

Hablando de tecnologia 3D, un nombre debemos
conocer es Voodoo, la primera tarjeta grafica de
acelerador de 3D producida por la compaiia 3dfx
Interactive con precio asequible para los ordenadores
personales. Fue este pequefio chip quien inicid la
evolucion y popularidad de 3D en los PC, y luego en
las consolas.

Los juegos de Disparar, en los que el jugador solo ve
la percepciéon del protagonista, fueron las vanguardias
de los videojuegos que utilizaron masivamente esta
tecnologia. Y ello ayuddé al avance de la tecnologia
3D, incluido el famoso juego Quake, que fue quien se
dedico a utilizar y desarrollar las tecnologias graficas
mas avanzadas.
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CD-ROM (Compacted Disk Read-Only Memory) fue
un invento muy importante para PCs y consolas.
Antes de su invencion, el PC utilizaba el floppy disk, y
las consolas utilizaban cartuchos. La limitacion de
memoria de estos contenedores antiguos impidié en
buena medida la creacion de juegos. El floppy disk
tenia 3-5MB de memoria, aunque al final de los 90s,
habia aumentado a 200MB, y el mayor de los
cartuchos tenia 60 MB. En comparacion con los
600MB de memoria de los CD-ROM, eran demasiado
pequeios. El uso de CD-ROM permitio juegos de mas
contenidos y mejor calidad grafica sin la necesidad de
tener una caja entera de 20 o 30 floppy disk para un
solo juego.

3.4.f. El inicio de videojuegos para moviles

Una plataforma nueva, que se suma a las de los PC y

las consolas, son los teléfonos maoviles. En estos afios

se iniciaba la integracion de los videojuegos al movil.

Nokia fue la primera compafia que introdujo el primer
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videojuego de movil Snake en 1997 que puso las
bases de estos juegos y que, hoy en dia, existen en
todos los moviles.

3.5. El siglo XXI. Los 2000s

Quiza sea ésta la época con mas actividad y la de
mayor prosperidad de la historia de los videojuegos.
Muchos acontecimientos importantes se produjeron en
estos 10 anos.

3.5.a. La sexta generacion de consolas. (1998-2006)

En esta 62 generacion tiene lugar la primera batalla
épica entre las tres compafias mas prominentes en la
produccion de consolas: Sony, Nintendo y Microsoft.
Pero antes de hablar sobre ello, deberiamos hablar
sobre una cuarta compafia, Sega, que era tambiéen
una de las mas importantes pero cuyo mercado de
consolas termind justamente en esta 62 generacion.

Para tomar parte en la competicion de la sexta
generacién, Sega presentd su consola Dreamcast
(1998), la primera consola que contenia una router de
internet interna. Fue Dreamcast quien dio la
oportunidad de jugar en linea a los jugadores de
consolas. Antes de ello, este privilegio solo pertenecia
a los jugadores de los PC. Aunque al principio,
Dreamcast conseguié una venta buena y una
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popularidad considerable, el fracaso previo de Sega
en su consola Sega Saturn, y la falta de control de los
piratas de videojuegos, le afectdé profundamente. Su
fama ya estaba dafiada, y junto con la masiva
anticipacion social a PlayStation 2 de Sony, al final,
Dreamcast interrumpié su produccion en el 2002.
Después de este fracaso, Sega ya no tenia fuerza
para participar en el desarrollo de consolas y se limito
a la produccion de videojuegos y de accesorios,
principalmente cooperando con su antigua rival,
Nintendo.
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Ahora volvamos el tema de la batalla épica de las tres
gigantas de las consolas. Esta batalla continla hasta
hoy en dia, y cada compafiia gana y pierde de vez en
cuando, pero el mercado esta en total equilibrio en
este momento.

En el 4 de marzo, 2000, Sony entré en la batalla
primero con su PlayStation 2, con DVD-ROM de
4.7GB memoria para los juegos, y la habilidad de
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poner CD y DVD de mdusica y peliculas. Sony ha
aumentado mucho la capacidad del procesador y de la
tarjeta grafica, en comparacion con su predecesor. La
conexion interna de 4 consolas permitia a 4 personas
conectar sus PS2 con esta conexion local y poder
jugar juntos.

Nintendo siguié a Sony y entré en la batalla con su
Gamecube, la primera consola de Nintendo que usaba
Optical disc como el contenedor de sus juegos.
Aunque era relativamente debil en comparacion con
Playstation 2 y Xbox, fue bien recibida por la calidad
de sus juegos y el disefio de sus mandos.
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En el afo 2001, el gigante del mundo de PC,
Microsoft, decidié entrar en el mercado de Consolas
con su primera consola Xbox. Utilizo su experiencia en
tecnologia de PC, incorporando el procesador central
Intel's Pentium Ill para Xbox, y facilitd el proceso de
incorporar los juegos de PC a Xbox, y compartir parte
de las tecnologias mucho mas poderosas de los PC.
Aungue Microsoft perdio mucho dinero para producir
la Xbox, puso las bases para su entrada en la batalla
de las consolas.

3.5. b. El renacimiento de los mandos alternativos
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Los mandos alternativos como los “light guns” o los
“‘driving wheels” no era un fendmeno nuevo. Su
aparicion inicial en las consolas y los PC se produijo,
por ejemplo, con el famoso juego Duck Hunt (1984).
Sin embargo, no llegaron a ser populares vy
gradualmente desaparecieron. Tuvieron su momento
de esplendor con los Arcade, pero en los afios 2000s,
volvieron a aparecer en las plataformas domésticas.

3.5.c. Popularidad de los juegos en linea

Debido al desarrollo de internet, los juegos de
jugadores masivos en linea (MMO) inician su edad de
oro. Muchos juegos que todavia existen hoy en dia
nacieron en esta década pasada, como World of
Warcraft (2004-), EverQuest (1999). Ademas de
MMO, muchos juegos también ofrecen el modo de
multijugador en linea, que permiten a una cantidad
limitada de jugadores jugar juntos, como Halo 2 (2004)
para Xbox.

3.5.d. Jueqos para teléfonos moviles

Con el desarrollo de la tecnologia aumentan los
juegos para el teléfono movil. La cultura de juegos en
moviles empezo6 primero en Asia del Este, en Japon,
Corea del sur y China. Al final de 2003, los méviles en
Japon ya contenian una variedad amplia de juegos, y
algunas compaiias japonesas de videojuegos
empezaron a introducir esta cultura en Europa y en
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Estados Unidos. Los juegos para moviles, aunque no
son tan sofisticados como los juegos de consolas y
PC, tienen la ventaja de expandirse mucho mas facil y
rapidamente.

3.5.e. La séptima generacidon de consolas (2005-2012)

Después del fracaso de Dreamcast durante la batalla
de la sexta generacion, Sega abandoné su desarrollo
de consolas. Desde la séptima generacion, entramos
en la época de las tres gigantas en el mercado de
consolas: Playstation 3 (izquierda) de Sony, Xbox 360
(centro) de Microsoft y Wii (derecha) de Nintendo.

Estas 3 consolas han mejorado su hardware vy
permiten videojuegos de alta calidad, como sucedia
ya con los PC. Wi, con su mando sensorial por
defecto, también se suma a los otros dos para
contribuir a la popularizacion de los videojuegos. Sin
embargo, la batalla entre ellos también caus6 un
problema cuya consecuencia sufrimos hasta hoy en
dia: la exclusividad de los videojuegos.
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Para atraer mas consumidores, las tres compaiias
empezaron a hacer contratos con los grupos de
disefadores por lo que solo les permiten producir en
Su propia consola a cambio de apoyos financieros, 0
de promociones especiales. Esta estrategia
econdmica, que muchos disefladores creia buena,
resultd un desastre para la mayoria de ellos. Aunque
ha ganada apoyos financieros de estas 3 mega-
compaifiias, la exclusividad en una consola significa
una reduccién de su popularidad. La mayoria de los
jugadores no poseen las tres consolas, unos poseen
dos, pero lo mas comun es poseer solo una. Salvo
unos juegos con mucho éxito, como el Halo series
(2001-) que siguen siendo exclusivo de una sola
consola, los otros tenian que buscar jugadores en
otras consolas para evitar una drastica bajada en las
ventas, al reducirse el mercado a solo un tercio para
cada consola.

En este caso, Nintendo sufri6 mas. Su consola Wi,
aungue era innovadora, por los mandos sensoriales, y
por los juegos disefados alrededor de estos mandos,
sufrio una pérdida de popularidad por su relativa
menor capacidad que las otras dos. Muchos grupos
de disefiadores abandonaron su intencién de producir
versiones de sus juegos para Wii.

3.5.f. Steam

Cuando las 3 consolas estaban en plena batalla por la
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exclusividad, el mundo de los PC inici6 su época de
unificacion debida a un programa, el Steam de la
Valve Corporation. EI mercado de juegos en los PC
siempre era mas libre que el de las consolas porque, a
diferencia de éstas, ninguna mega-compafia puede
tener la exclusiva de los PCs, y los diferentes PCs
tienen capacidades muy variadas, asi que los
disefadores tienen mucha libertad de disefar sus
juegos. Sin embargo, esta libertad también provoca un
cierto caos en la produccion y distribucion del
mercado de los videojuegos de PC. Como no hay un
estandar anico, los estudios de produccion disefan
segun su propio criterio, y al final se genera una
situacion un tanto caotica para los jugadores.

Valve, que era soOlo una compaiiia de videojuegos al
principio, contribuyd con una de las series mas
famosas de videojuegos, Half Life. El fundador Gabe
Newell analizd6 desde Ila perspectiva de los
disenadores el problema del mercado de juegos de
PC. Aprovechando el desarrollo rapido de internet,
produjo su programa Steam (Imagen abajo).




Al principio, Steam solo era una plataforma de tienda
digital para videojuegos, compras en linea vy
descargas directamente sin la necesidad de una copia
fisica de los juegos. Los juegos que uno compra se
guardan en tu cuenta de Steam, y puedes
descargarlos en cualquier PC que tenga acceso a
internet. Steam resolvié el problema de la produccion
en diferentes calidades de los juegos en PC y fue
rapidamente popularizado.

Hoy en dia, este programa de tienda digital se ha
convertido en una plataforma de socializacion para los
jugadores de PC. Te ofrece la oportunidad de afadir a
otros jugadores a tu lista de amigos, y hablar con ellos
con la aplicacion de conversacion, muy similar a otros
programas de socializacion, como Skype, Whatsapp,
etc. Puedes stream tu juego para tus amigos, es decir
ellos, en su ordenador, pueden verte jugar en tiempo
real en el tuyo, mediante una conexion por internet.
Puedes compartir tus experiencias con otros
jugadores, escribir tus comentarios sobre un juego, O
participar en las discusiones en el foro que se ofrece
para cada juego por Steam.

El gran éxito de Steam no es solo la unificacion de la
produccion digital de juegos de los PCs, también es
una unificacion del mundo de los jugadores. Potencia
las relaciones sociales en linea de larga duracion,
porque los jugadores en vez de juntarse soélo para un
videojuego, empiezan a formar una comunidad comun
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para todos los videojuegos. Los amigos en linea
cuando terminan un juego, buscan otros juegos juntos
sin necesidades de contacto fisico en el mundo real.
De esta manera, el mundo de los jugadores se amplio
verdaderamente y su amistad no soélo se limita al
mundo virtual, también se prolonga en el mundo real.

3.5.0. Videojuegos Indie (Indie Games)

Con el desarrollo de la industria de videojuegos, el
tamano de los estudios de disefiadores también crecio
con el tiempo. Desde grupos de menos de 10
personas, e incluso disefiadores individuales, hasta
los actuales grupos de cientos de personas de
diferentes especialidades. EIl presupuesto para el
disefio también crece cada afo. Hoy en dia el
presupuesto de una compaiiia grande para desarrollar
un videojuego supera facilmente los 100 millones de
dolares. Destiny (2014) tenia por lo menos 500
millones de dolares para su desarrollo.

Sin embargo, como mencionamos antes, los PC
tienen un mercado mas libre que el de las consolas,
por apoyos de plataformas como Steam. Los juegos
Indie empiezan a ser mas y mas frecuentes.

El nombre de Juegos Indie viene de Independent
Games en inglés, son los juegos disefiados por
grupos pequefios y con presupuesto limitado. Por
limite del presupuesto de desarrollo, estos juegos no
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pueden competir con los juegos grandes en aspectos
como efectos visuales, o captura de mocion, etc. Por
eso, estos juegos tienen que lograr ganar a los
jugadores por su innovacion en mecanicas y por la
narracion, que son realmente el corazén de un juego.

En los afios 2000s, los juegos Indie todavia estaban
en la etapa de su infancia ya que la mayoria eran
disefados para paginas web de diferentes medios
como Facebook, pero era ya el comienzo de la
prosperidad de este género en los afios 2010s.

3.6. 2010s

Llegamos a la década mas reciente, y aunque todavia
guedan 3 afos y medio para completarla, ya hay unos
acontecimientos importantes para el mundo de
videojuegos.

3.6.a. La novena generacion de consolas (2012-)

Después de la confrontacion directa en la octava
generacion, las 3 compafias produjeron sus nuevas
consolas en el inicio de esta década y, esta vez,
ademas de mejorar la capacidad de sus maquinas,
también intentaban renovarlas con diferentes ideas.

Esta generacion empezdé con Nintendo en 2012 con
su produccion de Wii U. La idea de Wii U es combinar
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una consola doméstica con una consola portatil. El
mando de Wii U también es una consola portatil.

La idea era perfecta, pero como todas las consolas
de Nintendo, sufrié por la baja cantidad de juegos y
la relativamente baja capacidad de la maquina.
También sufrié por su politica antigua de cuentas en
linea. A diferencia de otras compaifiias, los juegos de
Nintendo adjuntan cada consola a una cuenta de
Nintendo de modo que, si pierdes tu consola o usas
otra consola de tus amigos, no puedes descargar los
juegos que has comprado. Al final, Wii U fue un
fracaso grande y Nintendo dejo de producir juegos
para ella.

En 2013, ambos Microsoft y Sony publicaron su
consola de esta generacion, Xbox One y Playstation
4. Con mejor capacidad de maquina, las dos
compaifiias también utilizaron otra estrategia similar,
vincular su consola con los jugadores de PC.

Aprendiendo de sus experiencias de la dltima
generacion, muchos juegos exclusivos solo para una
consola, no ganaron suficiente dinero para tener
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beneficios, asi que después del periodo de
exclusividad, los disefiadores tenian que introducir
sus juegos en otras plataformas. PC es la opcion
popular en este caso, porque los PCs tienen una
capacidad superior y una base de jugadores amplia.
También, como sucede con todos los juegos que se
diseflaron en PC al principio, es mas facil convertirles
a una version para PC que para otras plataformas.

Por eso, nacieron los programas de Windows
10/Xbox One de Microsoft y PS Now de Sony.
Microsoft por su propio dominio del mercado de PC,
lanzé un programa para compartir juegos en Xbox
One con PC. Muchas veces, si compras un juego en
Windows Store, te dan dos versiones por el precio de
una. Y PS Now, es un servicio que ofrece Sony, por
una suscripcion mensual puedes disfrutar juegos de
PS3y PS4 en PC con internet.

L —ra @ xBOXONE

3.6.b. Popularizacion de Juegos Indie, acceso temprano
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y crowdfunding

Hablamos antes sobre el incremento de juegos indie
en los 2000s. Durante toda una década de
desarrollo, mas y mas juegos indie aparecieron en el
mercado de videojuegos de PC. Algunos tuvieron
muchisimo éxito por la innovacion de sus ideas. Aqui
presento unos ejemplos mejores:

Rocket League (2015) un juego de deporte que
combina juego de conducir con juego de futbol.

Trine Series (2009-2015) un juego de rompecabezas
en el que los jugadores tienen que utilizar tres
personajes diferentes con diferentes habilidades al
mismo tiempo para resolver el rompecabezas del
juego.

Torment: Tides of Numenera (2017) es un juego de
Rol con una historia de descubrimiento personal muy
bien escrita.

The Binding of Isaac (2011) es un juego de aventura
sobre la tormenta y la salvacion de un nifio autista.

Undertale (2015) es un juego de rol con un tema
profundo sobre la tolerancia y la violencia entre
personas.
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Cada uno de estos juegos no tiene los efectos
visuales avanzados como los juegos de grandes
compafias, pero su innovacion en la manera de
jugar o la profundidad de su tematica de narracion
los hacen populares. Unos juegos, como el Undertale
incluso inicié6 una cultura alrededor del juego con
millones de jugadores discutiendo el mensaje que
gueria expresar el disefador.

Junto con la popularizacion de los juegos Indie,
muchos grupos pequefios de disefiadores ya no se
sienten satisfechos por hacer juegos sencillos. Sin un
presupuesto grande de desarrollo, no pueden
ampliar sus opciones, y con esta necesidad, empezo
la tendencia a los Accesos Tempranos y al
Crowdfunding.

La idea de estas dos maneras de conseguir
presupuesto grande es la misma: pedir dinero
directamente a los jugadores sin una compaiiia de
producciéon como el intermediario. Ambas maneras
consisten en presentar la idea del disefio al publico y
pedirles ayuda a los jugadores interesados. De
hecho, la mayoria de estos juegos empezaron por
Crowdfunding y se pasaron a Accesos Tempranos al
cabo de un tiempo. Asi que podemos considerarlos
como dos pasos de un mismo proceso.

Primero, los disefiadores tienen que hacer una
presentacion de sus ideas bésicas, en una pagina
como https://www.kickstarter.com/. El Steam en este
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caso también ofrece su programa de Greenlight
(https://steamcommunity.com/workshop/browse?appi
d=765&browsesort=pending), donde los disefiadores
pueden presentar su disefio para conseguir apoyo de
los jugadores y luego, por votacion publica, su
permiso para presentar el juego en Steam.

Después de conseguir el presupuesto minimo que
necesitan, algunos grupos de disefiadores empiezan
su juego en el periodo de Acceso Temprano. A los
jugadores que han donado, o los nuevos que quieren
donar, se les ofrece jugar el juego durante su etapa
de desarrollo, y los disefiadores recogen las
opiniones de los jugadores para seguir y modificar el
desarrollo. Es una manera interactiva de disefar
juegos que muchos disefiadores hoy en dia eligen.

Este cambio de estilo de disefio también aumento
una comunicacion interactiva entre los disefiadores y
los jugadores, especialmente en la plataforma de PC.

c. Cascos de Realidad virtual

La tecnologia de Auriculares de realidad virtual
empez0o a aparecer desde el aflo 1994. La idea es
cambiar el monitor, sea la television para consolas o
la pantalla de PC, por un casco que combina monitor
con sonido y control sensorial, para simular una
sensacion de percepcion visual directa del
protagonista. Esta invencion llegd a su realizacion
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final al mercado en 2016. En este aio se publicaron,
PS VR de Sony para playstation 4, HTC de VIVE
apoyado por Valve quien lo vinculdo con su Steam
para PC; Oculus Rift de Oculus VR que era un
proyecto de crowdfunding de 2012, y su productor
final aparecio también en 2016. La compaiiia fue
comprada por Facebook en ese mismo afo. Ahora
muchas compafiias de moviles intentan cooperar con
Oculus VR para usar Oculus Rift en sus productos,
por ejemplo, el proyecto de Samsung Gear VR.

Probablemente estamos siendo testigos del
comienzo de una nueva época de los videojuegos,
como los cascos VR que cambian el concepto de
efectos visuales de los juegos. Su objetivo es
proporcionarles a los jugadores la experiencia de una
realidad simulada.

PlayStation.VR

-

PlayStation VR

AE, HTC Vive
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Oculus Rift
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4 ¢Qué es videojuego?

Videojuegos como el nuevo medio publico, ha recibido
unos comentarios negativos. Es dificil que uno que no
juega videojuegos entiende qué es verdaderamente
videojuego. La preocupacion comun de los padres, los
docentes y el publico es si los videojuegos tienen efectos
malos para sus hijos. En mi opinibn es una pregunta
demasiado generalizada, es como preguntas si los libros
son malos, o las peliculas son malas. No debemos
generalizar los videojuegos cuando intentamos de
contestar. Un videojuego que tiene un mal diseio o mal
contenidos no significa que todos los videojuegos son
malos.

Antes de todo, debemos recordar, bajo la apariencia de
nueva tecnologia, los videojuegos son juegos sin duda.
Uno de los primeros tedricos que habla sobre juegos,
Johan Huizinga (1938), define:

“El juego es una actividad libre y consciente, que ocurre
fuera de la vida “ordinaria” porque se considera que no es
seria, aunque a veces absorbe al jugador intensa vy
completamente. Es ajena a intereses materiales y de ella
no se obtiene provecho econdmico. Esa actividad se realiza
de acuerdo con reglas fijas y de una forma ordenada,
dentro unos determinados limites espacios temporales.
Promueve la formacion de grupos sociales que tienden a
rodearse a si mismos de secreto y a acentuar sus
diferencias respecto del resto utilizando los medios mas
variados”. (Huizinga, 1938/1955: 13)
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Si comparamos esta definicion y muchos teoéricos quien
analizaron el papel del juego en el desarrollo humano con
lo que hacen los videojuegos, podemos ver que los
videojuegos son obviamente un tipo nuevo de juegos.

Durante estos afios, hay muchas discusiones sobre unos
videojuegos populares con “contenidos controvertidos que
corrupta la mente de la gente”.

Quiza una discusion publica mas famosa de videojuegos es
entre los jugadores y la experta psicologica Cooper
Lawrence de Fox News sobre el famoso videojuego “Mass
effect” y su “escena sexual con desnudo total”. Dejo un link
aqui que es discusion original de Fox News:

https://www.youtube.com/watch?v=PKzF173GaTU

Basicamente, la noticia estaba titulada: “New video game
shows full digital nudity and sex”, y la presentadora también
repitid que este nuevo videojuego ha introducido escena
desnuda sexual que los jugadores pueden controlar lo que
pasa en esta supuesta interaccion sexual. Y ha presentado
a una experta psicologica Cooper Lawrence para hablar
sobre los videojuegos y el control parental de las consolas.
Lawrence empieza por decir que la gente que juega
videojuegos son chicos adolescentes no son sus padres.
Sus frases originales eran:
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Let’s talk about who the video games for. It might be for
adults but if you look at the statistics. Who's playing video
games? The adolescent males, not their dad]...]

The damage is this: we know all the researches that
violence has an desensitizing effect. Well, sexuality does
tool...]

This is when social developing happens. And here is how
they see women. They are seeing them as these objects of
desire as these, you know, hot bodies. They don’t show
women as valuable for anything other than their sexuality.
And there is the man who decide in this game how many
women he wants to be with]...]

Cuando fue preguntado si ella ha jugado este videojuego,
Lawrence rid en la manera como dice “yo no soy idiota, no
juego videojuegos” y dijo “No.”

Mi primera pregunta es, ¢coOmo puede una persona juzgar
un videojuego asi sin ni siquiera jugarlo? Es igual como
juzgar un libro sélo por mirar su tapa. Por eso, ha hecho
unos comentarios absurdos que todos los que han jugado
“Mass Effect” no pueden creer.

Yo como un fan de “Mass Effect” desde principio, lo he
jugado a la trilogia mas que 20 veces puedo discutir los
puntos de vista de Lawrence.
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Primero, las escenas sexuales tan “prejudicial” son no mas
gue 2 minutos, y los mas que ha mostrado son un culo
medio tapado, el pecho de una mujer medio tapado, unos
besos, y la pantalla se convirtié negro. La siguiente escena
es la pareja hablando después la interaccion sexual. Si les
interesa puede mirar la escena completa aqui:

https://www.youtube.com/watch?v=PI-109LjCkk

Segundo, quiero saber el origen de su estadistica que dice
los jugadores de videojuegos son la mayoria machos
adolescentes, y los juegos son disefiados para ellos.
Pertenezco a una comunidad de jugadores, no conozco a
todos ellos, pero los 39 de ellos que estan cerca conmigo,
s6lo hay un chico que es menos de 18 aios, y entre ellos 7
son mujeres, la mayoria de ellos ya son padres o madres
de mas que un hijo. De hecho, la palabra famosa entre los
jugadores “the golden generation of video games” se refiere
a la generacion de jugadores nacieron en los afos 80s en
el siglo pasado, porque son la primera generacion que se
crecen junto con los videojuegos comerciales. Lo mas
joven de ellos ya tiene 28 anos. Miramos un reportaje
hecho por Entertainment Software Association (ESA) in
2015, titulado ESSENTIAL FACTS ABOUT THE
COMPUTER AND VIDEO GAME INDUSTRY:

Age of game players: 26% under 18 years, 30% 18 to 35
years, 17% 36 to 49 years, 27% 50 years above.

Gender of game players: male 56%, female 44%
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Women age 18 or older represent a significantly greater
portion of the game-playing population (33%) than boys age
18 or younger (15%)

The most frequent FEMALE GAME PLAYER is on average
43 years old and the average MALE GAME PLAYER is 35
years old

Tercero, cree que la violencia y el sexo en el juego
desensibilizan a los jugadores. La violencia en “Mass
Effect” es no mas que tirar a los enemigos con proposito
para defender los amigos, ni siquiera ha mostrado la
sangre en muchos casos. Y la escena sexual que he
descrito antes, no es mas que una presentacion de una
relacion intima. Ademas, el pensamiento que, si un juego
contiene pistolas, promociona violencia es absurdo.

Pongo un ejemplo mas conocido. La pelicula La Lista de
Schindler (1993) dirigido por Steven Spielberg. Una obra
maestra de la realidad de la Segunda Guerra Mundial. La
pregunta es “jen esta pelicula hay violencia?”. Por
supuesto que si, la escena mas famosa de la pelicula es la
muerte de la nina en falda roja que es una escena violenta
y emocionada. Y la pelicula estaba llena de escenas de
ejecucion a los judios. Sin embargo, después de mirar esta
pelicula, ¢cudl es la idea que quiere expresar el director?
¢, Promocionar racista y violencia? No, absolutamente no,
Su proposito es justamente el contrario, en demostracion de
escenas violentas, la pelicula tocé el corazén de los

espectadores de la crueldad de la guerra y su deseo de
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una paz eterna.

Aunque, son diferentes medias, videojuegos Yy peliculas son
en el fondo lo mismo. Un intercambio de ideas y opiniones
entre directores y espectadores, y entre disefiadores y
jugadores. Sacar estas escenas fuera de su contexto y
juzgarlas son injustas e incorrectas. El propdsito y efecto de
estas expresiones violentas es lo que debemos mirar. En
este caso, la violencia es nada mas de un método de
promocionar la paz, la responsabilidad, y el sacrificio uno
tiene que hacer para proteger el mundo. Funciona como un
choque al corazén de la gente de la realidad de violencia.

Y por lo ultimo, Lawrence expresé su opiniéon de que el
videojuego trata a las mujeres nada mas que objetos de
sexo para los hombres, y el protagonista decide cuantas
mujeres quiere dormir. En este caso, mi sugerencia es, por
favor, juega el juego primero y opina luego.

Como dijo el otro invitado en la noticia de Fox News:

It"s completely incorrect. First of all you can actually play as
a man or a woman in this game.

El juego en el principio, te deja elegir si tu protagonista es
hombre o mujer, asi que no existe el argumento que el
protagonista es macho. Segundo, las mujeres en este
videojuego es mucho mas que objetos de sexo. Doy unos
ejemplos:
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Miranda, la cientifica con una historia triste. Su nacimiento
era un disefio genético de su padre para seguir su legado,
pero rebeld contra él, tomd su propia decision de carrera.
Es una cientifica de primer nivel, y durante Mass Effect 2 y
3, trabajo sin parar para proteger su hermana desde su
padre malicioso.

Tali, una chica joven de Quarian, que una raza
extraterrestre nomada. Son exiliados desde su planeta por
Su propia creacion de inteligencia artificial. Los Quarians
tienen sistema inmune débil asi que

Tienen que llevar un traje de proteccion siempre. Tali, al
principio, era una joven que estaba en su rito de paso que
era encontrar cosas que pueden ayudar a su gente a
sobrevivir. A lo largo de los 3 juegos, ha crecido y convirtio
en una ingeniera ingenua. Sufrié la muerte de su padre, y al
final hizo paz entre su pueblo y las inteligencias artificiales
gue creaban.

Liara, una arquedloga respetuosa. Después de la muerte
de su madre en la mano de los enemigos, decidi6 de
ayudar a él o la protagonista a luchar. Se convirtié en la
mano derecha de él o la protagonista apoyandose con
informaciones.

Ashly, una soldada humana directa de sus opiniones,
ofrecen proteccion a los compafieros mas deébiles, y
sacrifico a si misma para salvar el mundo.
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Esas 4 s6lo son unos ejemplos de las mujeres de Mass
Effect, cada uno tiene su personaje y definitivamente no
van a dormir con el o la protagonista tan facilmente como
un objeto sexual. En realidad, tienes que conocerles bien y
si a ellas les gustas, seria posible de ser intimos los dos.

Y en el caso de “decide cuantas mujeres quiere dormir”. El
juego solo te permite la relacion de una mujer o un hombre.
En el primer juego, si intentas de tener relacion con mas
gue uno o una, ellos van a confrontarte y al final
preguntarte de hacer una decision.

Este reportaje negativo de Fox News no fue el primero cuyo
objetivo es expresar sus preocupaciones de la influencia de
los videojuegos. Sin embargo, la mayoria de estas
preocupaciones estan sin base. Y para la gente que no
esta familiarizada con el mundo de videojuegos puede
asustarse después de escuchar estos comentarios.

Después de tantos afios de prejuicios contra videojuegos,
hoy en dia, cuando digo jugadores de videojuegos, la
impresion de la gente es un chico que no se ducha, solo
come comida rapida. No le gusta el sol, no habla con
personas reales, y es probablemente psicépata que mata la
gente con alegria por todos los juegos “violentos” que han
jugado.

Por estas razones, quiero dedicar este capitulo para
presentar ¢Qué son realmente los videojuegos? y ¢Qué
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tipo de contenidos pueden ensefar a los jugadores?
Vamos a quitar todos los prejuicios y mirar al corazén de
los videojuegos, y estoy seguro que nos sorprenden de una
manera inesperable.

4.1. Narracion e historias en videojuegos

Un comentario que encuentro frecuentemente es ‘el
videojuego es nada que pulsar el botdén y no tiene ningun
contenido”. Este comentario es injusto y en muchos casos
incorrecto. Aunque en estos afios recientes, el desarrollo
de la tecnologia informatica permitié los videojuegos a
expresar cosas mas profundas, la tendencia de escribir una
historia compleja para un videojuego empezo al final de los
afios 80s, y prosperd durante los afios 90s.

Varios juegos famosos por su historia se producieron en
diferentes partes del mundo. Baldur's Gate(1998) disefiado
por Bioware de Canada, para los jugadores occidentales;

H2IEHZ (A legend of Heroes and Divine swords ) (
7995 ) , disefiado por A F(Softstar) , pincipalmente para

los jugadores chinos, y Final Fantasy (1987), disefiado por

Square (Square Enix actualmente), para los jugadores
japoneses. En esa época, el internet todavia estaba en su
forma primitiva y los disefladores del mundo no tienen
tantas oportunidades de compartir sus juegos con otros
paises. Y la localizacion de un juego a otro pais tambiéen
era casos minoritarios. Sin embargo, los disefiadores de
diferentes paises empiezan su atencién a historias y
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narracion en videojuegos casi en esta misma década.

Los videojuegos convirtieron desde un entretenimiento de
puramente coordinacion de cuerpo a obras con almas
sensibles que ha emocionado generaciones de jugadores.
Creo que todos los jugadores tienen los momentos de
guerer llorar, de pensar profundamente como después de
leer un libro o ver una pelicula buena. Esto depende, en
muchos casos, en la narracion de un videojuego, que
normalmente escrito por uno 0 un grupo de escritores
profesionales. En el videojuego tiene sus pensamientos,
SuUs emociones, y sus preguntas a todos los jugadores. Mas
gue un libro o una pelicula, un videojuego permite al
jugador a control al protagonista y comunicar con el mundo
virtual, e incluso hacer las decisiones que tienen
consecuencias reales en su mundo. Los jugadores ya no
son un recipiente pasivo de una narracion sino el
protagonista mismo. Este proceso ayuda a los jugadores a
sincronizar con el protagonista y la historia de una otra
persona convierte una de ellos mismos. Cuando tienen que
hacer decisiones dificiles en la historia, se sienten su propia
decision.

Hoy en dia, una historia atractiva es casi un elemento
imprescindible  para los videojuegos  modernos,
especialmente para los juegos de rol. Las ideas expresadas
por estas historias, a su vez, son analizadas por jugadores,
criticos y el pueblo general. ¢Cuales son las ideas que
transmiten los juegos? Al siguiente, voy a presentar unos
ejemplos destacados de los videojuegos que han tocado
problemas sociales en la vida cotidiana.
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4.1.a. Moralidad y mundo gris

lgual como las otras medias sociales, los videojuegos
también sufrieron su proceso de crecimiento narrativo. En
su época adolescente, el mundo es totalmente blanco y
negro, héroe y villano. Ahora entrando en su época de
adulto, empieza a discutir sobre moralidad relativa y el
mundo gris. Se dirige a la gente con preguntas que desafia
a cosas que la sociedad toma como justificada. Aunque,
normalmente usa un mundo virtualmente creado para
expresar estas ideas, pero son ideas, sin duda, reflejadas
por la sociedad nuestra.

Dragon Age series

PRAGON AGE

ORIGINS , 4

Producido por el famoso Bioware, esta serie es una de sus
videojuegos con mas éxito. El juego pasa en un mundo
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fantastico de dragones y magias. Diseflos de diferentes
razas de criaturas produce un mundo variado con
conflictos. El juego ha puesto el tema de religion, racista, y
mucho mas en el mundo para los jugadores a discutir.

En el primer juego de la serie, Dragon Age: Origin, el
jugador puede elegir 3 razas e 3 ocupaciones para crear su
caracter, cada combinacion de raza y ocupacion tiene su
propia historia y los jugadores van a enfrentar diferentes
problemas en el mundo. Humano es la raza principal,
puedes conseguir confianza entre los humanos con
facilidad, pero un elfo puede ser muy hostil. Elfo es una
raza que su civilizacion fue derrotada por los humanos, son
una raza sin lugar en el mundo, se fuerzan de moverse
mucho para conservar su tradicion o entrar en la ciudad de
los humanos y olvidar su origen. Los enanos son
independientes, conservadores, tienen su propia creencia
en los ancestros, pero enfrentan el problema del desarrollo
de los humanos, ¢Deben contactar con ellos en riesgo de
la invasion cultural, o deben cerrar las fronteras y vivir en
soledad? Magos son gente con poder magico natural, pero
el mundo tiene miedo de ellos, porque la religion ensefa
que la avidez de poder de los magos quien inici6 el “Plaga”
gue son fuerzas oscuras guiados por las almas de los
dioses antiguos corruptos por la oscuridad. Su intencion es
corromper el mundo y destruir todas las civilizaciones, que
es una crisis mundial que pasa en ciertos periodos. Como
un mago, no tienes libertad, tienes que vivir en una torre
guardado por los templarios de la iglesia. Después de ver
muchos ejemplos de que los magos pueden realmente ser
peligros, ¢estas de acuerdo del maltratado de todos los
magos en el mundo o crees que una prision no es la
solucion?
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El juego comenzd por el inicio de una nueva “Plaga”, como
uno de los Guardianes en Gris, quienes luchan contra las
criaturas oscuras, tienes que intentar de unir diferentes
paises, razas e ocupaciones de gente para salvar el
mundo. Estas personas no sienten la crisis tan real como
tl, entonces no tienen tanta prisa, pero la crisis les ha
forzado a salir de su zona familiar y enfrentar los conflictos
del mundo.

Los enanos tienen crisis propias, porque su rey fue
asesinado y el congreso no puede decidir el proximo rey. El
hijo del viejo rey es cruel, ambicioso, pero progresivo, y
quiere abrir la puerta de los enanos y comunicar con el
mundo. El mejor amigo del consul del viejo rey es
compasionado, gentil, pero conservador, quieren guardar la
cultura de los enanos en forma de cerrar las fronteras y
minimizar contacto con la afuera. Tienes que ayudar a
elegir uno de ellos para que los enanos pueden ayudar en
luchar contra la fuerza oscura. ¢Quién vas a elegir?

Una herrera heroica de los enanos estaba perdida en el
camino oscuro, cuando le has encontrado, has descubierto
qgue ella fue a buscar un yunque magico que puede
construir golem magicos para ayudar la lucha contra la
fuerza oscura, pero cada golem requiere un alma vivo de
los enanos, es decir tiene que sacrificar un enano para
cada golem creado. ¢Como decides? ¢le ayuda para
conseguirlo y consigues una tropa poderosa, 0 crees que
es incorrecto de sacrificar gente inocente para salvar el
mundo?
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Cuando llegas a la torre de los magos para conseguir sus
apoyos, encuentras que uno de ellos fue dominado por un
demonio, e intenta de convertir a todos los magos en la
torre en huéspedes de los demonios. Los templarios
intentan de resolver este problema por matar a todos los
magos en la torre, porque son peligrosos y la situacion
tiene que resolverse rapidamente, pero el primer
hechizador de los magos te cuenta que todavia hay
muchos magos inocentes incluidos muchos nifos
atrapados en la torre. ¢COmo se resuelve el problema?,
¢matando a todos los magos porque pueden ser
peligrosos?, ¢0 crees que matar a los inocentes es
incorrecto, e intentas derrotar al demonio quien es
responsable, pero corriendo el riesgo de que todos los
magos fueran poseidos y atacaran a los demas?

Los elfos estan en guerra contra los hombres lobos, y su
lider quiere tu ayuda y te promete que te ayudaria en salvar
el mundo si les ayudaras primero. Sin embargo, cuando
avanzas en el territorio de los hombres lobos, descubres
gue son victimas de la venganza del mismo lider elfo. Sus
hijos fueron matados por los humanos, entonces el lider
lanz6 una maldicion a los humanos que hicieron esto, pero
la maldicion se expande con el tiempo y afectd a humanos
inocentes. Todo lo que quieren estos hombres lobos es que
el lider elfo les cure de una maldicidén por cosas que no han
hecho ellos, pero el odio del lider es tan profundo que
rechaza ayudar a ningun hombre lobo. ¢Ayudas al elfo a
matar a todos los hombres lobos y salvar su tribu? ¢O
quizd ayudas a los hombres lobos a matar a los elfos?
¢,Puedes encontrar una tercera manera de salvar ambos?
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Estos soOlo son unos pocos ejemplos del juego, y todos
estos conflictos, puedes conocerlos mejor leyendo libros en
el juego o hablando con diferentes personajes. Es un
mundo literal muy completo y complejo. Las decisiones que
tomas realmente afectan al mundo, tienen consecuencias.
¢ Para salvar el mundo puedes sacrificar la moralidad?
¢,Puedes sacrificar un grupo de gente inocente en nombre
de salvar mas? ¢Una decision que haces es la mejor
decision o solo es la decision mas facil y rapida?

El segundo juego enfoca las decisiones en el conflicto entre
Magos y Templarios, y entre los ciudadanos del pais y unos
extranjeros con diferentes culturas y tradiciones. Se trata
de un conflicto religioso, en un caso, y racista en el otro.

Veamos el conflicto religioso. Durante el juego, has visto la
rebelion de los magos en la ciudad, muchos fueron
corrompidos por demonios durante la lucha. Sin embargo,
también ves la razon de su rebelion, la crueldad de la
comandante de los templarios. No s6lo guardar los magos
en la torre, también permiten maneras muy poco éticas.
Luego, aprendes que la comandante tiene un recuerdo muy
malo de los magos. Su hermana era maga y la familia no la
ha protegido dejandola vivir en la torre por no querer que
pierda la libertad, pero la maga perdié el control y fue
poseida por un demonio y matdo a toda la familia. El
conflicto se agudiza con el paso del tiempo, incluso aunque
tu intentes suavizarlo, y llega a un punto en el que explota
la guerra. Tu mejor amigo, que €S un mago, puso una
bomba en la iglesia y maté a la clériga suprema, quien es
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una persona compasiva y su intencion siempre es suavizar
el conflicto. ¢No le perdonas a tu mejor amigo? Ha
realizado el atentado terrorista porque era un mago
maltratado cruelmente por los templarios. ¢Le perdonas?
Ha matado a mucha gente inocente e incendié el conflicto.
La comandante quiere matar a todos los magos en la
ciudad por la accion de uno de ellos. ¢Le ayudas a la
comandante? ¢No es en parte culpa suya el que los magos
se rebelen? ¢No le ayudas? ¢ Te arriesgas a una rebelidon
cada dia mas grave que puede encender una guerra
mundial algun dia? ¢Puedes matar miles de magos
inocentes en nombre de mantener la paz fragil?

Veamos ahora el conflicto racista. Un grupo de gente de
una raza ajena ha entrado en la ciudad, los Qunaris. Tienen
una cultura muy diferente a la de la gente local. Ambos
partes no se entienden los unos a los otros. La gente local
reacciona muy agresivamente, aunque los qunaris no han
mostrado ninguna hostilidad. Una madre de la iglesia les
llama paganos e intenta soliviantar a los locales para luchar
contra ellos s6lo porque tienen una cosmovision diferente.
Al final, los qunaris no podian soportar mas e intentaron un
ataque a la ciudad para cambiarla a su gusto. ¢ Es correcto
juzgar a alguien solo porque son diferentes? ¢ Es correcto
usar acciones violentas so6lo porque los otros no son
iguales?

Todas estas preguntas van desde los escritores a los

jugadores. Se puede comparar con el caso de la lectura de

un libro, pero es mas que un libro, porque no solo te

propone la pregunta, te ponen en la situacion y te piden

tomar decisiones y vivir con las consecuencias de esas
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decisiones.

Y podemos ver obviamente que estas preguntas, aunque
se formulen en un mundo virtual, se dirigen a problemas
morales de la vida real desde el racismo, los conflictos
religiosos, xendfobos e incluso el heroismo ciego. No soélo
te presentan estos problemas, también te permiten
experimentar como personajes en diferentes sociedades
para darte una vision desde multiples angulos, y luego te
hace la pregunta: “stodavia crees que tu razonamiento en
estos problemas normal esta tan sencillamente justificado?”

4.1.b. Diversidad humana vy tolerancia

4.1.b.1LGBT

Antes de empezar debo presentar un poco el estudio de
produccion de videojuegos Bioware de Canada. Es famoso
por la atractiva narracion de sus juegos Yy por la inclusién en
los juegos de problemas sensibles de nuestra sociedad.
Fue uno de los primeros estudios que permitieron a los
jugadores elegir el género de su protagonista.

LGBT, como un tema muy sensible en la sociedad, también
es el frente de batalla en los videojuegos. La primera
referencia homosexual en videojuegos fue en el juego
Moonmist (1986), en una de sus historias aleatoria, por la
gue podria conocer un criminal que cometié crimenes por
envidia a su novia que se casd con un hombre. Durante la
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siguiente década, varios juegos han incluido referencias a
la comunidad LGBT, pero son ocultas o de personaje
villano, indirecto o de menor importancia.

Hasta el aino 2003 en el juego Star Wars: knights of the old
republic (2003) de Bioware que introdujo Juhani, una
compafera del/la protagonista quien es un personaje
mayor y publicamente anunci0 su homosexualidad en el
juego.

Bioware no se detuvo ahi. En su juego Jade Empire(2005),
ha introducido relaciones lesbianas y por primera vez, si el
protagonista es vardn, también tiene opcion de tener
relaciones homosexuales con un personaje en el juego. Los
3 personajes bi-sexuales son compareros de aventura de
los protagonistas que son esencial para la historia.

En 2007, su juego Mass Effect permitid una relacion
lesbiana y los jugadores encontraron datos abandonados y
ocultos en el juego que eran para una relacion homosexual
entre el protagonista, si es vardon, y otro compafero
humano. Este descubrimiento llevd a revelar las amenazas
gue recibieron Bioware y su patron Electronic Arts (EA) de
miles homofobos atacando su inclusion de contenidos
homosexuales en los juegos. En el caso de Star Wars:
knights of the old republic (2003), una de las cartas fue
divulgada por una de las paginas web mas importante de
evaluacion critica y noticias sobre videojuegos Kotaku, dijo:

The overwhelming number of players on Star Wars games
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is children who do not need to be forced as a captured
audience to participate in homosexual content.

We ask that you please adhere to your long term policy of
omitting and steering clear of this type of advocacy
representation in your games.

Please do not include LGBT content in Star Wars video
games that will impact so many children.

Thank you. Remember Sodom.

(http://kotaku.com/5899246/homophobes-slam-ea-with-

thousands-of-letters-over-same-sex-romance)

Aunque EA denuncié estas amenazas, al final tuvo que
rendirse porque mas y mas medios importantes
empezaban a criticar sus juegos. Y esto derivdo en el
abandono de las relaciones homosexuales entre hombres
en Mass Effect, y en Mass Effect 2, de cualquier posibilidad
de relaciones homosexuales.

Sin embargo, Bioware no ha abandonado su lucha por la
tolerancia de la diversidad. En la otra serie famosa suya
Dragon Age consiguié conservar las relaciones bisexuales
para las mujeres y los hombres. Y con la ayuda de los
jugadores y la comunidad LGBT, como dijo Matt Kane,
representante del GLAAD (Gay & Lesbian Alliance Against
Defamation), en su conversacion con el mundo de
videojuegos:

A lot of game makers are realizing that in order to create a
believable universe it has to be a universe that is very
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diverse, and in some ways it sort of reflects the make-up of
the culture we live in as well. | think it's very logical that
you'll start to see more LGBT characters appearing in
games."

This is also not only a reflection of the culture, but also in
part of their consumer base - at least a segment of their
consumer base. Certainly Star Wars is a good example. EA
listened to the people who were intending to purchase the
game and saw that there was a real desire to see same-sex
relationships included within the romantic options.

(http://kotaku.com/5899246/homophobes-slam-ea-with-
thousands-of-letters-over-same-sex-romance)

Bioware en sus dos juegos mas recientes ha demostrado
otro avance en su celebracion de la diversidad humana. En
Mass Effect 3 (2012), ademas de recuperar la posibilidad
de relaciones homosexuales con el compafiero humano
Kaidan Alenko, ha introducido dos caracteres, aunque no
son compaferos que se puedan manejar, ni  son
protagonistas, son importantes para la historia. Son el piloto
de combate Steve Cortez, y la analista estratégica
Samantha Traynor que son especificamente homosexuales
y que ya no estan ocultdndose en el disfraz de “bi-
sexualidad”. Estos dos personajes solo estan interesados
en una relacion romantica con los protagonistas de su
propio género.

Y en el aino 2014, la celebracion de tolerancia hacia LGBT
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en videojuegos llega a su cumbre con la publicacion del
juego Dragon Age: Inquisition del mismo Bioware. El
personaje Dorian Pavus, con su historia de lucha contra su
padre debida a su homosexualidad, ha demostrado al
mundo ser un chico orgulloso de su amor hacia otros
hombres y rechazoé rendirse a la sociedad aunque tuvo que
huir de casa y abandonar su vida comoda. Y también ha
demostrado el lamento de su padre, después de cometer el
error de intentar forzar a su hijo a “corregir’ su
homosexualidad, y sus intentos de recuperar la relacion
con su hijo. Esta es la primera vez en la que un personaje
homosexual no solo lleva su homosexualidad como una
caracteristica, sino también cuenta toda la historia de su
lucha para la igualdad.

Hasta hoy en dia, los videojuegos todavia estan luchando
por el derecho LGBT con innumerables ejemplos:

En Watch _dogs 2 (2016) de Ubisoft, El protagonista
Marcus introdujo su amiga transexual Miranda Comay,
guien es una consul de la ciudad y lucha orgullosamente
contra la discriminacion de su transexualidad.

En Fallout 4 (2015) de Bethesda, los protagonistas pueden
tener relacion romantica sin ningun limite de género.

En The Sims 4 (2014) de Maxis, ademas de su inclusion
original de relaciones homosexuales, los disefiadores
hicieron una actualizacion en 2016, titulada Igualdad, que
rompio todas las limitaciones en la creacion de personajes.
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Ahora, en el juego, los chicos pueden vestirse vy
comportarse como chicas, y las chicas como chicos.

Todos estos ejemplos soOlo son una parte de la larga
historia de la lucha para igualdad en el mundo de los
videojuegos, y hoy en dia, hay mas y mas disefadores que
toman como su responsabilidad expandir el mensaje de
igualdad entre las nuevas generaciones de jugadores.

4.1.b.2 Violencia

La influencia en promover actitudes violentas es una de las
acusaciones mas comunes que el publico general hace
contra los videojuegos. Creo que todo el mundo ha leido
unas noticias sobre un joven en algun lugar cometer un
crimen violento y el primer comentario que hace de la
noticia sera, este chico es videojugador. Las noticias sobre
videojuegos “violentos”, normalmente son como la de Fox
News que vimos antes, sacar una escena del juego, y dice:
“‘Mira, esta disparando con pistolas. Este videojuego es
violento y malo”. La victima mas conocida de este tipo de
noticias negativas es probablemente la famosa serie de
Call of Duty. Se ha convertido en un simbolo de videojuego
violento para los medios tradicionales. Sin embargo, ¢ qué
tipo de historias estan contando los juegos de Call of Duty,
ademas de su apariencia violenta? Veamos dos ejemplos.

Call of Duty 4 Mondern warfare (2007) conté la historia de
un grupo de soldados y su intencidn de prevenir una
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amenaza de provocacion de la Ill Guerra Mundial. El juego
les lleva a los jugadores a diferentes partes del mundo,
cambiando el protagonista en la narracion para demostrar
la experiencia de la guerra desde la perspectiva de
diferentes personajes. Y en su famosa escena de la
detonacién de una bomba nuclear, el protagonista no podia
escapar a tiempo y tenia que sufrir la crueldad en carne
propia. Fue justamente esta escena controvertida la que
provocO muchas discusiones en linea contra las guerras.
He recogido unos comentarios desde youtube

https://www.youtube.com/watch?v={B-n 8zq90Qo0:

This is one of the few scenes in gaming that actually made
me silent in disbelief, just watching what was happening.----
-Usuario Tq de Youtube

This is, in my opinion, one of the most terrifying scenes in
video game history.------ Usuario The ShiningkoW?210 de
Youtube

| mean | remember being fucking stunned after this
happened, especially after it flashed the K.I.LA status up
afterwards when | was like "god damn... it was for real...
they didn't fuck around this time"------ Usuario
Tankmaster1018 de Youtube

| crawled all the way to the co-pilot side of the chopper and

died next to the co-pilot. No one (Even in Video Games like

this one) deserves to die alone (although the Co-Pilot was

already dead).----- Usuario MultiGamingNetwork de
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Youtube

This scene left me utterly devastated when | was 8. At first |
thought I'd saved the pilot and all my buds, and then seeing
that nuke go off and take out every helicopter made my
heart sink. Then the scene after of wandering the nuked city
for a few moments before dying, with the haunting visuals
and atmosphere, hoping there was a way of surviving
because | didn't know about the ins and outs of radiation
and the aftermath of a nuke, was nightmare inducing. -----
Usuario LordVader1094 de Youtube

All of those around the initial blast, appearing as most of the
military was they would have been vaporized into carbon
instantly, and the shockwave and the firestorms would have
finished the others on the outskirts. Although the idea is
grim; the reality would be much worse. ----- Usuario Ben S
de Youtube

Los jugadores fueron sorprendidos por esta escena y
empezaron a discutir qué sucedera si la escena fuera
verdadera. Al contrario de lo que piensa el publico, Call of
Duty no introdujo escenarios violentos para promocionar
violencia, los introdujo con el mensaje fuerte detras:
“¢Crees que la guerra es cool? Te muestro lo que
realmente sucede en una guerra.”

También vale la pena mencionar otros dos juegos en su
tema contra la violencia y la guerra.
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Uno es Valiant Hearts: The Great War(2014) publicado por
Ubisoft. Se trata de un juego sencillo de rompecabezas,
pero presentd su historia en tal manera que sorprendié a
jugadores de todo el mundo con un mensaje fuerte contra
la guerra. Conto la historia durante la 12 Guerra Mundial.

Dos hombres de un pueblo pequefio entre la frontera
francesa y alemana. Uno es Karl, el marido aleman de
Marie, una chica normal francesa, y otro es el padre de
Marie, Emil. Con el comienzo de la guerra, ambos hombres
fueron forzados abandonar su vida sencilla de campesinos
y entraron en los ejércitos para defender su pais, pero en
los lados opuestos. Emil por una promesa a su hija,
empezd su busqueda de Karl durante la guerra, y Karl
también por su promesa a Marie, empezd su largo camino
a casa. El juego, nos llevo a ver con nuestros ojos la vida
de los soldados y los ciudadanos en ambos paises, cruel
pero siempre con un toque de esperanza. Aunque la vida
de Karl y Emil eran dificiles y llenas de peligros, ellos
siempre sobrevivieron hasta que en una batalla, Emil tenia
gue atacar al oficial al mando para salvar a sus
compaferos de la muerte por una estrategia estipida. Sin
embargo, todo salié bien, y salvé a mucha gente. Y Karl
consiguio escapar de un campo de prisioneros de la guerra,
y reunirse con Marie. Cuando los jugadores se relajan,
esperando un fin feliz de la historia, el juego les sorprendi6
por su epilogo. Les voy a poner un link donde podran verlo
por si mismos.

https://www.youtube.com/watch?v=NeHFwBFi0Z8
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Desafortunadamente, el oficial, que Emil ataco, resultd
muerto, y él fue condenado a muerte por traicion, aungque la
guerra se acabo.

El epilogo se consiste en una carta final de Emil a su hija
junto con la escena de él caminando lentamente a su
muerte.

Entre las palabras que dirige a su hija, destaca una frase:

[...]War makes men mad]...]

Y el juego termind con la voz de un presentador:

Even though their bodies have long since returned to dust,
their sacrifice still lives on. We must strive to cherish their
memory and never forget...

La escena era tan fuerte que varios Youtubers no podian
controlar su emocién delante de la camara. Les recomiendo
mirar el link anterior para juzgar por si mismos.

Este juego es uno de los mas fuertes, pero no es el Unico
entre los miles juegos con tema de guerras. Cuando sacas
sus escenas fuera del contexto, parece como Si
promocionara la violencia, pero si has jugado el juego
entero, sabes que es exactamente lo contrario.
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El otro juego que quiero mencionar es Undertale (2015)
disenado por Toby Fox. Lo interesante de este juego es su
alternativa pacifica en el juego. Tradicionalmente, en un
juego de rol, tienes que batallar con los monstruos para
ganar puntos de experiencia y mejorar el nivel de tu
personaje. Los puntos de experiencia suelen ser mostrados
en el juego como EXP (Experience), el nivel de los
personales como LV (Level). En este juego, cuando
encuentras un monstruo, también tienes que ganar la
batalla, sin embargo, te ofrece dos maneras de resolver el
conflicto. Una es la tradicional, que es atacarlos, y la otra
es interactuar con ellos sin violencia. Si usas la manera de
atacar, matas a los monstruos y ganas EXP y LV durante el
juego. Si usas la manera pacifica, tienes que averiguar y
encontrar diferentes interacciones para resolver la batalla
sin violencia, y no ganas ninguno EXP o LV durante el
juego.

Encontraras en el camino del juego que la manera pacifica
suele ser mucho mas complicada que la manera violenta,
pero en lugar de ganar poder personal, ganas amigos y
ayudas de ellos. Al final del juego, uno de los personajes
importantes aparece delante de ti y para tu sorpresa, te
revela el significado verdadero de EXP y LV en este juego.
EXP es Execution Points, y LV es Level of Violent y
depende de tu EXP y LV, te va a juzgar por tu accién, y es
totalmente posible, si quieres, no hacer ningun dafio a los
caracteres en el juego.

El mensaje del disefiador en este caso es, ¢usamos
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maneras violentas en la vida porgue es necesaria o0 porque
es mas facil y familiar? ¢Es el poder personal mas
importante que el bienestar de los otros? ¢Es razonable
atacar alguien solo por ser diferentes?

4.2. Coordinacion del Cuerpo

Volvemos a la pregunta, ¢Es un videojuego algo que solo
necesitas pulsar un boton?, porque muchos padres y
educadores han expresado su preocupacion porque los
videojuegos van a hacer a los nifios tontos, por lo sencilo
de su control. Hemos visto antes, que los videojuegos son
mucho méas que pulsar un botén. Sin embargo, también
quiero hacer una pregunta sobre el control de los
videojuegos, ¢Es tan sencillo como la gente piensa? Les
propongo probar el control de los videojuegos,
especialmente los que nunca han jugado.

4.2.a. El joypad

Este mando es lo que usan casi todos los videojuegos Yy
tiene principalmente tres partes: control de direccion,
control de accion y control funcional. El primero es muy
obvio, para controlar la direccion en un juego, ¢adonde
andas?, ¢adonde miras?, etc. El segundo, control de
accion, es para controlar las acciones del personaje,
atacar, investigar, saltar, etc. Y el tercero son funciones de
iniciar, pausar un juego, etc.

122



Lo que requiere a un niio o un adulto es pensar en dos
manos en diferentes maneras. Una mano controla una
cosa. También tiene que manejar la transicion de lo que
ven por los ojos a lo que hacen con los dedos. No es un
trabajo sencillo como imagina la gente, y requiere practica.
Especialmente con unos juegos que necesitan reflexiones
rapidas, sera un ejercicio muy bueno de coordinacion del
cuerpo.

4.2.b. Control de Mocidon

Este tipo de control tiene muchas formas, pero la idea
principal es controlar el juego con tu cuerpo, como en la
vida real. EI mas famoso de estos controles es el mando de
Wii, un control del sensor que puede ser diferentes cosas
segun diferentes juegos, una pistola, una espada, una
mano, un palo de beisbol, etc.

Si ustedes han ido a un centro de Arcade, pueden ver mas.
La plataforma de danza para los juegos de danza, el rifle de
laser para los juegos de tiradores.
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4. 2.c. Teclado y Raton

Este tipo de control, obviamente, es para el ordenador, y
probablemente es el tipo de control mas complejo. La idea
principal es lo mismo, el teclado y el raton controlan
diferentes aspectos del juego, y requiere que los jugadores
tengan un control por separado de las dos manos. Sin
embargo, el teclado y el ratdn tienen muchos méas botones
que un joypad, lo que significa que permiten controles mas
complejos, independientes y precisos. Dos acciones
diferentes ahora pueden tener dos botones diferentes que
permiten un control mas detallado. Como pueden imaginar,
ésta es una coordinacion aun mas compleja.
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4. 3. Imaginacion y Creacidn

En diferentes ocasiones me han preguntado si los
videojuegos van a limitar la imaginacion y la capacidad de
creacion de la gente. Y en el capitulo 2 hemos visto el
resultado de la encuesta de los futuros maestros, quienes
efectivamente también tienen esta preocupacion.

La verdad es que no veo como pueden limitarlas. Primero,
si creemos que los mundos fantasticos de los videojuegos
terminan cuando la gente cierra su ordenador o consola,
estamos totalmente equivocados.

En el capitulo 6 hablaremos con mas detalle sobre el tema
de la comunidad de los jugadores. Aqui, s6lo voy a sefialar
gue los mundos que crean, viviran en muchas mas formas
gue los propios videojuegos. En novelas, comics, peliculas,
juguetes, y lo mas importante, en la fantasia de los fans.
Casi todos los videojuegos tienen su comunidad de fans y
alli nacen muchisimos cuentos, musicas, peliculas cortas
hechas por los fans mismos. Cada uno tienen su
imaginacion y su capacidad de creaciéon, segun su
comprension del mundo de los videojuegos. Hemos visto
algunos nifos, después de jugar el juego Spore, empiezan
a pintar las criaturas que crean ellos y a imaginar la historia
para sus creaciones. Los nilos son capaces de imaginar
los personajes de un videojuego con detalles
sorprendentes. En una palabra, los videojuegos son una
primera inspiracion de un mundo magico, y este mundo no
tiene por qué terminan con el fin de un juego (Checa,
2011).
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Para mostrar la imaginacion y la creatividad que un
videojuego puede provocar, quiero presentar aqui el juego
gue menciond antes, Spore(2008), disefiado por Maxis,
publicado por Electronic Arts.

La idea del juego viene del juego con barro de los nifios.
Creo que muchos hemos tenido la fantasia, cuando éramos
nifios, que un dia las criaturas que hicimos de barro
saldrian moviéndose como animales reales. Este juego
convierte ese suefio en realidad.

El juego comienza con un meteoro que cayo en el océano
de un planeta lejano y llevaba una semilla de vida dentro.
El jugador controla este animal de una sola célula, nadando
en el agua, comiendo y creciendo, puede ser carnivoro,
herbivoro u omnivoro. Llega el punto que tu criatura
desarrolla un poco de cerebro y sube a la tierra. Todo el
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juego es sobre la evolucion biologica hasta que tu criatura
crea su propia civilizacion y lleva a cabo aventuras en
planetas diferentes. La parte mas interesante del juego es
disefar tu criatura. Ganas puntos de ADN por sobrevivir
diferentes crisis, y descubres diferentes evoluciones que
puedes anadir a tu criatura, alas, brazos, piernas, 0jos, etc.
Y tienes la libertad de cambiar la forma y el color de ellos,
hasta el tipo de construcciones que hacen o las politicas
gue adoptan cuando se enfrentan a otras especies. El
juego te ofrece las reglas basicas y el resto es lo pone tu
imaginacion.

Otro juego gque quiero mencionar aqui es Minecraft (2011).
El proposito principal de este juego es imaginar y crear. Es
muy parecido al juego de construccidn gue todos nosotros
jugabamos cuando eéramos nifios. En un mundo generado
por el juego con espacio infinitivo, tu proposito es construir
lo que quieres, estructuras, animales, personajes, con
paciencia, imaginacion y creacion, puedes construir un
imperio dentro del juego. Podemos ver unos ejemplos de
las cosas que han construido los jugadores
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4. 4. Simulacion

Ademas de imaginacion, los videojuegos también son
capaces de simular situaciones reales, y asi surgid una
categoria importante de juegos: los juegos de simulacion.
Son basicamente juegos que simulan una ocupacion o
situacion en la vida real, y dan oportunidades a los
jugadores a probarlas en el juego. Manejar un restaurante,
un zooldgico, un parque de atraccion, un hotel, un hospital,
etc. Ser un futbolista, un gerente de un club de futbol,
baloncesto, etc. ¢ Como ser un piloto, un conductor de tren,
un campesino? ¢Como es la vida en la época del Imperio
romano, de China clasica? Todo lo que quieres probar,
posible o imposible en la vida real, puedes hacerlo en el
videojuego. Aqui quiero mencionar dos series de
videojuegos, los Sims(2000-) y Zoo Tycoon (2001-2003).

Los Sims es uno de los videojuegos que tiene mas éxito.
Es basicamente un juego de “‘mamas”. Puedes crear tus
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sims, en un mundo virtual. Puedes disefar casi todos los
aspectos de tus sims, desde su apariencia, la ropa que
llevan, su personalidad, sus aficiones hasta su voz y la
manera de caminar. Luego, construir y decorar su casa.
Tus sims tienen su propia vida en el juego, sus deseos, sus
emociones. Va a trabajar todos los dias, viajar, tener bebé,
cuidar a un hijo adolescente, casarse, etc. Todo lo que le
sucede a una persona en la vida real, puedes probarlo en
el juego.

El juego tiene tanto éxito que ha provocado una cultura
entera. Jugadores que diseflan ropas propias y luego
comparten y compiten con otros en linea.

(https://www.thesimsresource.com/downloads/browse/cateq
ory/sims4/featured/1)

Peliculas que se han hecho con actores sims. Incluso
muchas compafias famosas de moda, de muebles
cooperan con el juego y ofrecen sus disefios en él.
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El Zoo Tycon es una serie de juegos de simulacion de
gestion de zooldgicos. Este juego tiene una enciclopedia
entera de animales dentro del juego, los detalles del clima
en el que vive, el habito, la comida de los animales son tan
concretos, que son recomendados por la UNESCO para
aprender conocimientos sobre los animales. En el juego,
eres un gerente de un zoo, y tienes que cuidar los
animales. Cuanto mejor los cuides, mas dinero van a donar
los visitantes. Claro, también tienes que ofrecer servicios a
los visitantes: restaurante, centro de educacion, tiendas de
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souvenir, etc. Y tienes que comunicarte con otros zoos para
reproducir animales o importar animales. Tienes que
emplear diferentes especialistas para ayudarte a cuidar el
Z00, etc.

4.5. Realidad Virtual

Uno de los componentes esenciales de los videojuegos es
la realidad virtual. Hemos visto como los disefiadores crean
un mundo entero en todos los detalles. Con el desarrollo de
la tecnologia informatica, hay mas y mas cosas que se
pueden expresar. Las cosas grandes, como cambio de
tiempo, clima en un mundo virtual hasta cosas detalladas
como el movimiento de un fuego. Desde la expresion facial
de una persona hasta la inteligencia artificial que controla
su comportamiento. Sonidos 5.0, que basicamente simulan
la direccion de donde viene un sonido. Sin embargo, en
este apartado quiero mencionar dos tipos de juegos que
son relativamente recientes. El MMO y EI juego de
Realidad Aumentada.

MMO son las iniciales de Massive Multiplayer Online
games. Es un tipo de juego que tiene un origen muy
antiguo pero que se ha hecho mas y mas popular en los
ultimos 10 afios, por el desarrollo de internet y de las redes
sociales. La idea basica es construir un mundo virtual
continuo en un servidor, y que permite a un nUmero masivo
de jugadores entrar en el mundo con un avatar que crean
ellos mismos y virtualmente vivir, interactuar alli. Lo

diferente de este tipo de videojuegos es que no son
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dependientes de un solo jugador, sino que, como en el
mundo real, tu existencia afecta el mundo, pero no es mas
ni menos importante que la de otros jugadores. El mundo
virtual desarrollado por los jugadores a lo largo del tiempo.
Cuando interactuas con un personaje dentro del juego, ya
no es una inteligencia artificial, sino una persona real
sentada en otro rincon del mundo.

Los MMO mas populares como World of Warcraft(2004) y
Star Wars: the Old Republic (2011) siguen desarrollandose
y creciendo hasta hoy en dia.

Esta variedad de nacionalidades de los jugadores de los
MMO permite una comunicacion global casi inmediata, sin
retraso en el tiempo. Los jugadores hacen amigos de otros
paises, conocen otras culturas no por informaciones de
segunda mano, ni por una noticia o por un libro, sino por
una persona que realmente vive y entiende su cultura. Esto
reduce muchos de los mal entendimientos que se producen
por la transmision de informacion a través de muchas
personas. ¢Tienes miedo o curiosidad por conocer a los
chinos y su cultura? Pregunta directamente a un chino qué
pasa en su vida cotidiana. ¢No entiendes a los
homosexuales? Vete a conocerles directamente, a través
del juego. Muchos de los miedos hacia las cosas
desconocidas pueden desaparecer en un MMO. Los
jugadores de MMO estan creando un mundo multicultural y
abierto que, en mi opinion, va a afectar al futuro del mundo
real.

Los juegos de Realidad Aumentada son un puente que
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conecta el mundo virtual con el mundo real. Surgié junto
con la aparicion de las tablets y los moviles inteligentes. Es
basicamente mirar al mundo real a traves de las camaras
de los moviles y de las tabletas. Un dibujo puede empezar
a moverse cuando lo miras por tu movil o tu tableta. Buscar
energias magicas escondidas en cada rincon de tu ciudad
mediante tus moviles o tabletas. En vez de crear una
realidad virtual como en los MMOs, los juegos de Realidad
Aumentada eligen cambiar el mundo real y vincularlo con
un mundo virtual a través de las tecnologias.

Un videojuego de realidad aumentada que causé un
fendbmeno social global el afio pasado seria el Pokémon:
Go (2016).

4. 6. Arte

El arte es definitivamente otra parte importante de un
videojuego: el disefio artistico de personajes, ambientes,
criaturas; la creacion de musica tematica. Puedes ver arte
en todos los aspectos de los videojuegos. Ademas, los
videojuegos no so6lo contienen aspectos artisticos, también
inspiran la creacion de obras artisticas de los fans.
Podemos encontrar facilmente dibujos, cuentos, disefios,
musicas, peliculas cortas que los fans crean después de
jugar un videojuego en el internet.

4.6.a. Musica
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Desde de la época mas temprana de los videojuegos, la
musica ya era una parte mas importante de cada juego.
Los videojuegos necesitan la musica para crear el
ambiente, la emocion. Por eso, muchas piezas se quedan
en el corazon de los jugadores como obras maestras, junto
con su memoria mas importante de un videojuego. Cada
grupo de disefiadores tienen musicos profesionales de
videojuegos y las piezas que ellos crean, muchos duran 30
o 40 afos, siguiendo el desarrollo de la serie de
videojuegos. Desde el afio 2012, en Londres cada afio se
celebra un concierto que se llama “The Greastest Video
Game Music”. El grupo elige unas 20 piezas de distintos
juegos del mismo afo mezclandolos con otros juegos
clasicos para el concierto. Ademas de los musicos
profesionales de videojuegos, hay otros muchos musicos
populares que también cooperan con videojuegos. Hay
muchas piezas que merecerian ser mencionadas pero aqui
s6lo voy a darles unos ejemplos. Todos estos ejemplos
pueden encontrar en youtube si les interesa escucharlos.

Liberi Fatali, Final Fantasy VIII (The Greatest Video Game,
track 5)

Theme, Super Mario Bros (The Greatest Video Game, track
6)

Sons of Liberty, Metal Gear Solid(The Greatest Video
Game, track 10)

Suicide Mission, Mass Effect 2 (The Greatest Video Game,
track 15)

Main Theme, Assassin’s Creed: Revelation(The Greatest
Video Game 2, track 1)

A Future for the Krogan/An End Once and for All, Mass
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Effect 3(The Greatest Video Game 2, track 5)
Never Forget, Halo (The Greatest Video Game 2, track 6)
Still alive, Portal (The Greatest Video Game 2, track 16

Castle of Glass, Linkin Park (Cooperacion con Medal of
Honor Warfighter)

Ademas de estos musicos dedicados a videojuegos, no
faltan tampoco las creaciones de musica de los fans. Ellos
utilizan musica tematica de sus videojuegos favoritos,
expresan Sus propias emociones Yy crean piezas
memorables. Aqui voy a poner algunas de mis piezas
favoritas, que también pueden encontrarse en youtube.

Fear Not Tonight, Malukah (Homenaje a Guild War 2)

The Dragonborn comes, Malukah(Homenaje a Elder Scrolls
5: Skyrim)

Frozen Sleep, Malukah (Homenaje a Halo)
Reignite, Malukah (Homenaje a Mass Effect)

Skyrim, Peter Hollens y Lindsey Stirling (Homenaje Elder
Scrolls 5: Skyrim)

Lindsey Stirling - Dragon Age (Homenaje para Dragon age:
Inquisition)

Lindsey Stirling - Lindsey’s creed (Homenaje para
Assassin’s creed Ill)

Mashed - 100 days of Warframe (Homenaje para
Warframe)

Matthew  Shezman - Dark Souls 3 Cartoon
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Parody(Homenaje para Dark Souls 3)

Un ejemplo mas conocido de la musica y los videojuegos
seria el juego Undertale (2015) que mencionamos antes.
Su disefiador Toby Fox es un mdasico profesional de
videojuego y ha combinado la musica perfectamente con la
narracion del juego.

En Youtube, podemos ver muchos analisis de las musicas
de este juego. Aqui solo voy a presentar dos canciones
dentro el juego:

Heartache

https://www.youtube.com/watch?v=YpvglWC-m-Y

Asgore

https://www.youtube.com/watch?v=pcamjcoRmrQ

Son canciones tematicas para dos personajes en el juego,
Toriel y Asgore.

Si escuchamos las dos canciones podemos darnos cuenta
casi inmediatamente de un trozo similar y relacionado en
ambos. Efectivamente estos dos personajes son una pareja
divorciada en el juego. Asgore ha hecho algo con lo que
Toriel no estd de acuerdo y se han separado. Cuando
jugamos este juego, podemos entender en la cancién de
Asgore una nota de su amor fuerte hacia Toriel y su
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arrepentimiento profundo por su comportamiento.

4. 6.b. Diseno artistico

El videojuego es como un libro o una pelicula, para
conseguir llegar al corazén de los jugadores, tienen que
tener un disefo artistico en su mundo virtual que realmente
enganche la atencion de la gente. Muchos grupos de
disefadores publican sus borradores mientras estaban
disefando el juego, para compartir la experiencia con los
jugadores y también para inspirar mas la creacion artistica
de los fans. Algunas veces, un videojuego esta tan bien
disefiado, que todas las partes, los dibujos, las musicas
encajan perfectamente, y no necesita palabras en el juego
para emocionar a los jugadores. Aqui, quiero presentarles
el juego Journey (2012). Es uno de los juegos que atrajo
mas atencion en el afio 2012.

Como el nombre indica, es un juego sobre un viaje, el viaje
de la vida de una persona. El objetivo del juego es muy
sencillo, controla tu personaje para que llegue a una
montana de luz en el horizonte. ¢ Por qué? El juego no ha
dicho ninguna razon, el personaje soOlo sabe que la luz
sagrada en esta montafna es su destino. En el camino hacia
la montafia por un desierto sin limite, el protagonista
encuentra unas ruinas de civilizaciones anteriores, y
aprendio la historia de ellos, sus felicidades vy tristezas. En
el camino, encuentra diferentes personas, amistosas U
hostiles, que se unen, que luchan, pero en un momento,
inevitablemente se separan. Encuentra la tumba de
muchos otros viajeros que no consiguieron terminar el
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camino. Habla con los espiritus para saber sus historias. En
todo el juego, los personajes no emiten ni una sola
palabras, so6lo cantan unas melodias uno a otro que
encajan perfectamente con la musica de fondo. Sin
embargo, la idea del juego esta bien expresada. Este es un
viaje de una vida, no sabes adonde vamos, pero
caminamos a un destino final, lo importante no es el fin,
sino lo que encontramos y aprendemos en el camino. La
musica y el ambiente del juego estan tan bien disefados,
gue es muy dificil de no sentirse emocionado durante el
juego.

Aqui cito un link de un video de musica como homenaje a
este juego, hecho por un fan Taylor Davis. Podrian
escucharlo y verlo para entender el arte en el juego y su
inspiracion a los jugadores:

https://www.youtube.com/watch?v=PGrjl uEU80
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Y también vamos a hablar con mas detalle de la creatividad
de los fans en los capitulos 6 y 7 de este trabajo.

4.7. Conocimientos del mundo real

Los videojuegos también son una plataforma perfecta para
ensefar conocimientos en muchos campos: historia,
sociedad, ciencia, cultura. Como he mencionado antes,
muchos juegos son adaptaciones de literatura clasica, por
ejemplo, el juego Dante’s Inferno se inspira en la historia
de la Divina Comedia. No so6lo adaptan la historia del viaje
al infierno del libro, sino que también ha criticado muchas
cosas sociales actuales. También, muchos juegos de
simulacién intentan recuperar imperios y culturas antiguas,
al tiempo que narran cOmo era esa sociedad, su mitologia,
sus creencias. Juegos como the Crazy Machine,
basicamente simulan muchos experimentos fisicos vy
guimicos, para que los jugadores que los utilizan puedan
disefar su propia maquina. Aqui quiero mencionar
especialmente una serie de juegos: Sid Meier's
Civilization(1991-).

Este juego de estrategia se dedica a presentar el desarrollo
de civilizaciones humanas a lo largo de toda la historia.
Dentro del juego hay un esquema de como evolucionaron
los diferentes aspectos de cada civilizacion, la cultura, la
sociedad, la economia, la complejidad de los ejércitos, las
relaciones diplomaticas, etc. Desde la invencion de pescar
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hasta el desarrollo de energia nuclear. Cada vez que
desarrollas una cosa nueva, te proporciona la presentacion
con una frase famosa de un libro o una persona importante,
también te presentan a qué tecnologia va a llevar con este
nuevo desarrollo. Por ejemplo, el descubrimiento de los
carbones inspira la invencién del tren, etc.

En el juego, los jugadores pueden elegir diferentes culturas,
casi cubre todas las civilizaciones vivas 0 muertas en la
historia. Los disefladores incluso emplean actores de voz
de diferentes culturas para que los personajes en el juego
hablan su propio idioma, desde lenguas antiguas como
latin, griego, chino, hasta aleman, inglés, espafol,
guechua. Las informaciones del desarrollo humano que
tiene el juego son inmensas y concretas.

Este es s6lo un ejemplo de los juegos y de los
conocimientos que se intentan expandir con ellos. Ademas,
en casi todo tipo de juegos podemos encontrar fondos
culturales. Juegos de aventuras que descubren
civilizaciones clasicas, juegos de simulacioén que simulan el
funcionamiento social en tiempo clasicos, juegos de
estrategia que muestran desarrollo, conflicto, y cooperacion
entre culturas.
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5. Investigacion sobre el videojuego Skylander.

5.1.Descripcion del juego Skylander y de algqunas de
sSus caracteristicas.

Se trata de un juego destinado a jugadores bastante
jovenes, tanto por su contenido como por su complejidad.
Y, una primera observacion del estudio realizado es que el
juego de Skylander consigue interesar y entretener al
publico escolar de 7 a 12 afos. A lo largo de las 11
semanas de la investigacion Skylander fue convirtiéendose
en tema de conversacion e intercambio entre los nifios y
nifias del Colegio y, su interés por poder jugar, nos llevo a
prolongar el periodo de tiempo inicialmente establecido.
Como un elemento nuevo de la subcultura escolar, la
participacion en el juego provocO todo un complejo
intercambio de impresiones e ideas entre los jugadores. Si
en los primeros dias resulté una novedad absoluta para los
participantes, a medida que se incrementaba el niumero de
nifos y nifas que habia jugado a Skylander se fueron
incrementando estos intercambios de informacion, de
expectativas, de sensaciones sobre el juego. También
comenzamos a detectar las aportaciones de nifios y ninas
gue tenian en sus casas el juego, bien suyo, bien
propiedad de hermanos o hermanas mayores.

Analizamos a continuacion seis aspectos del juego que
NnosS parecen importantes para conseguir este interés y
motivacion para jugar que hemos visto en los escolares. Se
trata de la musica ambiental, la calidad grafica, la dificultad,
el control, la duracién y la creatividad.
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1. MUsica ambiental:

La musica es muy apropiada, semejante a la que
acompafna a otros entretenimientos infantiles, como los
cuentos de hadas. Una musica alegre, llena de energia.

2. Calidad gréafica:

Aunque la calidad grafica no llega al nivel de algunos de
los juegos mas famosos en estos momentos, Sin
embargo el color y los personaje resultan muy atractivos
para los nifios.

3. Dificultad:
Tiene un nivel de dificultad moderado, que resulta

apropiado para los nifios de estas edades y que les
permite avanzar en las aventuras, o combatir en las
luchas. Pero Skylander también requiere un esfuerzo
para llegar a jugarlo bien. En nuestra investigacion, dado
el limite de tiempo del que disponiamos con cada grupo
de nifos tuvieron que limitarse a un avance moderado
en el juego. En la exploracion del mismo, realizada por
los investigadores, constatamos que los rompecabezas,
en el modo aventuras, y las batallas proporcionan
oportunidades excelentes y retos a la superacion de
cada jugador, con la consiguiente satisfaccion cuando
se logran resolver, o cuando se consigue ganatr.

4. Control:

La combinacion sencilla de dos tipos de ataque de cada
personaje es un logro indudable. No resulta
excesivamente complicado para los nifios y, al mismo
tiempo, esta via doble de ataque refuerza y potencia la
participacion del jugador, la parte mas directa de la
accion, el protagonismo de los nifios. A medida que los
jugadores avanzan en el juego pueden lograr una
mejora en la eficacia de estos ataques, o descubren que

tienen acceso a uno nuevo si logran una gema de alma
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de cada skylander. La complejidad también se
incrementa cuando, al llegar al nivel 7, deben elegir
entre dos formas diferentes de mejorar sus skylanders.
Todos estos factores incrementan las posibilidades
estratégicas del juego.

5. Duracion:

Skylander puede introducir a nuevos mundos y al
encuentro con nuevos personajes mediante la
plataforma "magica’. A su vez, estos diferentes mundos
tienen diferentes temas, diferentes enemigos Yy
diferentes historias. Ello convierte el mundo de
Skylander en un mundo casi ilimitado. A su vez, la
coleccion de diferentes mufiecos y de nuevos mundos,
con propiedades y aspectos distintos y con recursos
diferentes segun el mundo en el que se encuentren,
proporciona una enorme variedad al juego y contribuye
a sostener e incrementar el interés de los jugadores.

6. Creatividad:

Uno de los elementos mas importantes del juego, y
responsable de buena parte de su éxito, es la
introduccion de un mufieco fisico, colocado sobre la
plataforma y que, inmediatamente después, aparece en
la pantalla para que el jugador lo pueda aceptar como
“suyo”. Es, sin duda, uno de los factores que mayor
sorpresa e interés despertdé en todos los nifios y nifas
gue han participado en el estudio. El objeto fisico, real,
gue colocan en la plataforma, se transforma en el
mufeco virtual que se desplaza en la pantalla, que
puede viajar a los diferentes mundos del juego y
participar en las diversas aventuras y batallas. Pero lo
gue mas gratamente sorprende a los nifios es la
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posibilidad de que estos mufiecos, y las historias
registradas de sus aventuras, puedan desplazarse a
diferentes consolas. Es un logro que ha roto los limites
impuestos hasta ahora a los videojuegos en funcion de
las consolas en las que se podia jugar. Esta propiedad
del juego hace posible que los nifos que tienen
diferentes consolas (PC, PS3, Xbox360 e incluso NDS),
pueden jugar juntos con sus mufecos propios. También
con el codigo digital, que les proporciona junto con el
mufieco, les permite el acceso a otro juego de
skylanders en linea en el que también pueden usar sus
skylanders favoritos.

7. Modalidades:
Skylander tiene dos modalidades basicas: las aventuras

y las batallas. A su vez, las aventuras son multiples,
encadenando unos episodios con otros. Las batallas
también pueden tener lugar en tres escenarios
diferentes. La primera modalidad permite la cooperacion
de ambos jugadores, las batallas provocan Ila
competicion entre ellos.

5.2.Estudio sobre la interaccidon entre niios y ninas

madrilenos mientras aprenden y juegan a Skylander.

Procedimiento.

Hemos proporcionado a los nifios la posibilidad de jugar los
dos modos del juego, el modo de aventura, que es un
modo de cooperaciéon de dos jugadores dentro de una
historia, y el modo de batalla, que es una lucha de jugador
contra jugador en tres escenarios diferentes: batalla en la
arena, goles y conseguir gemas. Intencionadamente hemos
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formado grupos de jugadores en los que hubiera siempre
chicas y chicos. En un unico caso se produjo la ausencia
de un jugador y el juego lo protagonizaron solo dos chicas.

Las sesiones de juego se han prolongado a lo largo de 11
semanas, en los meses de marzo, abril y mayo de 2012, en
el Aula de Informatica del Colegio Publico “Principe de
Asturias” de Madrid, situado en el campus de Ila
Universidad Autbnoma de Madrid, en Cantoblanco.

Han participado un total de 50 nifios y niflas de 2°, 4°y 6°
curso de Educacion Primaria, con edades comprendidas
entre los 7-8, 9-10, y 12-13 afos de edad respectivamente.
La distribucién por grupos de edad y género fue: 16 en 2°
curso (8 nifos y 8 nifas), 16 en 4° curso (también 8 nifios y
8 nifas) y 18 en 6° curso (9 nifios y 9 nifas). Los grupos
estaban compuestos siempre por niilos y nifas, en la
mayoria de los casos 2 nifios y dos nifias. Siempre habia
mas jugadores (3 6 4) que numero de mandos de control v,
por tanto, que jugadores participantes.

Todos los nifios han participado con la previa autorizacion
de sus padres, solicitada a cada uno de ellos por escrito y
recogida por el tutor de cada curso. Las sesiones tenian
lugar a mediodia, entre las 13.00 y las 14.30, durante el
recreo de anterior a la comida. En algunos casos, para no
interrumpir el juego, y previo acuerdo con la direccion del
colegio y con los responsables del comedor, los nifios se
incorporaron al comedor a una hora diferente de la habitual.

Pautas generales:

En general los nifios han jugado solos, sin intervencion

de los adultos, aunque los dos investigadores estuvimos
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siempre presentes. Un objetivo del estudio era observar
como aprendian a jugar y, en practicamente todos los
casos, los niflos se lanzaban a explorar el juego por si
MisSmMos con escasas preguntas a los adultos presentes.
El propio Skylander tiene un inicio en el que les describe
en qué consiste el juego, les introduce en la historia que
enmarca las aventuras concretas con las que van a
encontrarse a lo largo del juego.

La decision de que participaran siempre nifios y nifas
tenia como objetivo comprobar si es cierto que los
videojuegos interesan mas a los varones que a las
chicas.

Skylander permite participar simultaneamente a dos
jugadores, aunque también puede practicarse de modo
individual. Decidimos que pudieran jugar siempre 2
jugadores para poder observar la capacidad de
cooperacion entre ellos.

Pero se decidié también que el numero de participantes
fuera siempre mayor (3 o0 4) que el numero de mandos y
mufiecos disponibles (2). Se pretendia provocar una
situacion en la que pudieran participar de modo indirecto,
sin manejar directamente el mando, pero colaborando
con quienes estuvieran jugando. También buscabamos
gue los mismos nifos se organizaran para distribuir sus
participaciones y permitir jugar a todos los que formaban
el grupo. Finalmente suponiamos que podrian
presentarse conflictos entre los participantes y, en tales
casos, poder observar las causas, el modo de definirlos
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y los procedimientos para solucionarlos.

Hipotesis:

Algunas de nuestras hipotesis se basan en estudios
anteriores sobre los juegos y los videojuegos. Otras
responden a formulaciones y creencias muy extendidas
entre la poblacion, incluidos padres y maestros.

a. Hay un interés espontaneo por explorar vy
participar en un juego, incluso cuando se desconoce
completamente su contenido y caracteristicas. Nifios
0 niflas, y de los tres grupos de edad, participaran
activamente en Skylander.

b. Los nifios participaran activamente en la
construccion conjunta del significado del juego.
Cada uno explorara intensamente, con decision vy
constancia, los diferentes elementos del juego.
También cada uno aportara a los demas miembros
del grupo todo cuanto va ya descubriendo. Jugar
juntos supone cooperar.

c. Quien mas conoce, 0 quien mas rapidamente avanza
en la comprension del juego, ofrecera dicho
conocimiento a quienes son mas lentos en el
aprendizaje. Este andamiaje (completar, apoyar,
ensefiar explicitamente acciones concretas a otro
jugador menos competente) permite que los
compafieros adquieran rapidamente competencias
similares y el juego resulte mas interesante.
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d. Los conflictos seran resueltos rapidamente pues, al
ser limitado el tiempo del que disponen para jugar,
siempre es mejor seguir jugando que interrumpir el
juego y permanecer en el conflicto.

e. Los nifios y nifas de 6° curso (11 y 12 afnos)
mostraran una gran autonomia y prescindiran de los
adultos, tanto para explorar y participar en el juego,
como a la hora de resolver los conflictos entre ellos.
Los de 2° curso tenderan mas a preguntar mas al
adulto en el inicio del juego, ante alguna dificultad
persistente, o ante un conflicto de participacion. Los
nifios y ninas de 4° curso (9 y 10 afos) se situaran en
una posiciéon intermedia entre los mayores (6° curso)
y los pequefios (2° curso) tanto en las instrucciones
iniciales como en las situaciones de conflicto.

f. Todos, los de cada grupo de edad y los de ambos
sexos, se sentiran contentos por haber participado vy
mostraran abierta y  explicitamente dicha
satisfaccion.

g. Nilos y niflas participaran activamente y con
satisfaccion en el juego. Sin embargo, y puesto que
existe todo el tiempo la posibilidad de jugar a
aventuras o a batallas, esperamos mayor interés de
los varones, y menor interés de las chicas, en las
modalidades de batallas.

Resultados

a. Efectivamente todos los nifios mostraron un interés
espontaneo por explorar y participar en el juego, a
pesar de que para muchos de ellos era
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completamente desconocido. Otros tenian alguna
informaciéon por la publicidad y, los menos, tenian un
conocimiento concreto y especifico. Nifios y nifias de
los tres grupos de edad participaron muy activamente
para aprender y poder jugar a Skylander. En realidad,
a medida que transcurrieron las semanas, el interés
por el juego desborddo las posibilidades de
participacion. Habia mas nifios y nifias que querian
jugar de los que podian hacerlo. Por ello, en las
ultimas semanas, organizamos un segundo equipo de
jugadores que jugaban simultAineamente con otro
juego y en otra pantalla y eran observados por un
adulto colaborador, mientras el grupo “experimental”
era observado y grabado en video mientras jugaban.
Dicha situacion, diseflada para no frustrar a los
muchos nifios que querian participar, permitio
observar una curiosa colaboracion entre equipos,
intercambio de informacion y consejos proporcionados
en voz alta desde un equipo al otro. Espontaneamente
establecieron una comunicacion de un equipo a otro,
con preguntas como “;Doénde estais vosotros?”. Este
interés por saber en qué parte de la aventura se
encontraba cada equipo muestra que, aungue
estuvieran utilizando dos consolas diferentes,
consideraban que estaban explorando y recorriendo el
mismo mundo.

. Los nifos participaron muy activamente en la
construccion conjunta del significado del juego.
Cada jugador exploré intensamente los diferentes
elementos del juego y, a medida que los iban
descubriendo, los iban compartiendo. La mayor parte
comenzaba explorando el funcionamiento de los
mandos, las posibilidades de accién de cada muiieco,
el procedimiento para introducirlo en la plataforma vy

“‘apoderarse” de él, etc... Funcionaban como un
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“‘equipo” sin necesidad de definirse ni organizarse
explicitamente como tales. Unos atendian la
informacion que el propio juego proporciona sobre la
historia de los Skylanders. Otros exploraban las
acciones concretas de cada muneco, el
funcionamiento de los mandos, etc. Muchos dividen su
atencion entre uno y otro aspecto. Pero todos ponen
en comun lo que van descubriendo y aconsejan u
ordenan directamente a los compafieros lo que hay
gue hacer para avanzar. Nadie lo formula
directamente, pero todos asumen implicitamente que
para poder jugar juntos hay que cooperar. Avanzar en
la adquisicion de las propias competencias no impide,
antes bien el contrario, anima a potenciar la
adquisicion de las suyas en los otros jugadores.

Por ejemplo, en el modo aventura de Skylander
aparecen unos rompecabezas que los jugadores
tienen que resolver. Todos los grupos los resolvieron
bien, sin ninguna intervencion de los adultos. Pero,
cuando uno de esos rompecabezas ofrecia
demasiada dificultad, el grupo discutia el modo de
afrontarlo y valoraba la eficacia de diferentes
soluciones. No aparecia como una tarea individual
para el mufieco de un jugador sino como un problema
comun que debia afrontarse juntos.

c. Efectivamente, a medida que los jugadores
avanzaban en la comprension del juego y en el
dominio de las habilidades necesarias para
practicarlo, iban compartiendo conocimientos vy
habilidades con sus compaferos. Con frecuencia era
el jugador, o jugadora, que no disponia del mando
quien lograba percibir posibilidades y circunstancias

de la aventura que los otros dos, en posesion de los
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mandos, no veian aun. Este resultado muestra que
Skylander funciona como un juego y que, como en
todo juego, lo fundamental es participar, colaborar con
los otros jugadores para hacerlo posible. Muchas
veces, en los 3 grupos de edad, nifios y niflas pedian
a sus companeros, como si se tratara del mufieco que
estaban manipulando en la pantalla, que se diera
‘mas prisa”’, que les “siguiera”, que “saltara”. En
muchas de ellas, ante la dificultad para realizarlo del
compafiero o compafiera de juego, dejaban sobre la
mesa su mando y manipulaban directamente el
mando del compafiero para mostrarle o que debia
hacer para caminar mas rapido, seguirle, saltar, etc.
Son ejemplos claros de lo que Bruner (1984) ha
llamado andamiaje y que se relaciona con lo que
Vygoysky (1979) defini6 como Zona de Desarrollo
Préoximo: la distancia entre lo que uno puedo hacer
solo y lo que puede hacer con la ayuda de alguien
mas experto. Quien mas conoce, 0 quien mas
rapidamente avanza en la comprension del juego,
ofrece dicho conocimiento a quienes son mas lentos
en la comprensidon y en el aprendizaje de las
habilidades especificas. Cuando un nifio aprende una
cosa nueva del juego, que los otros no saben, como
el funcionamiento del mando de control, las
capacidades de cada muifieco, la forma de resolver un
rompecabezas, etc., se lo ensefia explicitamente a los
otros activamente. En otros muchos casos, los que no
sabian algo, preguntaban directamente al jugador que
si sabe. Este tipo de ensefianza mutua incrementa
exponencialmente la velocidad de aprendizaje de todo
el grupo. Este andamiaje, estas acciones de
completar, apoyar, o ensefar explicitamente acciones

152



concretas a otros jugadores menos competentes,
hace posible que el juego avance, que todos puedan
participar y que todos se sientan miembros activos,
protagonistas, de una aventura comun.

d. Evidentemente, como en todos los juegos, este
objetivo comun, esta necesidad de colaborar para
hacer posible el juego, no impide que surjan conflictos
entre los jugadores en su afan por ser mejor que los
otros. Pero, debido a ese interés u objetivo comun de
seguir jugando, los conflictos se resolvieron en todos
los casos por los propios jugadores con relativa
rapidez. Los investigadores eran requeridos en
algunos casos para que, como adultos, impusieran la
solucion deseada, la cesion del mando a otro jugador
para que participara. La intervencion del adulto
consistia en reiterar que “sois tres (o cuatro)
jugadores y soOlo hay dos mandos. Solo pueden jugar
dos, al mismo tiempo. Tenéis que organizaros para
que todos podais jugar. En muchos de los grupos,
especialmente en los de 6° curso y 4° curso, no fue
necesario el comentario. Por ejemplo, cabe sefalar el
sorprende papel de liderazgo desempafado por
algunos de los jugadores, muy especialmente por
alguna de las ninas de 7 afios, renunciando a
participar directamente en los primeros minutos del
juego, manteniéndose en una posicién de consejera y
tutora externa, proporcionando informaciones muy
utiles a los otros dos jugadores (nifo y nifa), y
celebrando explicitamente sus avances. Cuando
decidid que ya era su turno le fueron ofrecidos, con
satisfaccion, los mandos de sus dos compafieros. Y,

tras participar en el juego durante casi 15 minutos,
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ella misma decidi6 que era suficiente y que le
correspondia de nuevo jugar a quien le habia cedido
el mando. Por el contrario, en bastantes casos se
producian pequefias discusiones sobre cuando le
correspondia participar al jugador o jugadores que
estaban unicamente mirando. En el caso de alguno
de los grupos de 6° curso (11- 12 afos) el criterio
decidido fue el de minutos jugados y el control se hizo
mediante el reloj de los propios jugadores. En varios
casos el conflicto se provocaba por el deseo de
retener el muieco que habian utilizado, antes de dar
paso a otro jugador, atribuyendo el resultado de sus
logros al propio muiieco y no a las acciones que ellos
habian realizado con él. En el caso de una nifla de 2°
curso (7 afios) el conflicto lo provocd por negarse
durante mas de un minuto a ceder el mufeco que
retenia con fuerza en su pufo cerrado y provocando
las protestas y las apelaciones al adulto de los otros
tres jugadores. Pero, incluso en este caso, la nifa
cedid finalmente el mufieco a quien se lo reclamaba
para seguir jugando. Eso si, se apoder6 de otro de los
gue estaban sobre la mesa sin ser utilizados en ese
momento por los jugadores. No hubo, en las 11
semanas del estudio, ningun caso en el que el juego
fuera interrumpido por la imposibilidad de resolver el
conflicto planteado. Si hubo, finalizada la sesion,
algn nino que se quejaba de haber podido jugar
menos que alguno de sus companeros. Pero lo mas
habitual fue terminar celebrando lo mucho que habian
disfrutado y agradeciendo a los investigadores la
oportunidad brindada.

e. Los ninos y nifias de 6° curso (11 y 12 afios)
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mostraron una gran autonomia, tanto en la
exploracion del juego y en la construccion de un
significado compartido, como en la distribucion de los
roles a lo largo de la sesion y en la resolucion de los
conflictos planteados. Cabe describir su actitud como
suficiencia e independencia frente a los adultos
presentes. ElI mundo del juego es suyo y los
protagonistas son ellos. Los jugadores de 2° curso
(7-8 anos) solian pedir permiso para poder iniciar el
juego, preguntaban explicitamente por el
funcionamiento de los mandos, acompafaban
algunas de sus acciones con el comentario-pregunta
“¢puedo hacer esto?”, etc... Ante una dificultad
persistente (por ejemplo, cuando trataban de controlar
un mufieco, pero tenian el mando equivocado; o
cuando trataban de introducir cambios en el modo de
juego o modificar los muiecos, etc..) no dudaban en
acudir y preguntar al adulto.

Los nifios y nifas de 4° curso (9 y 10 aflos) acudian
mucho menos al adulto que los de 2° curso, pero,
ante dificultades persistentes o ante conflictos de
intereses, tenian mMenos recursos propios para
resolverlos que sus comparferos de 6° curso. Estas
diferencias globales entre grupos de edad no impiden
gue se muestren también enormes diferencias
individuales en capacidades, habilidades sociales, y
autonomia frente al adulto.

La cooperacion entre dos jugadores es mas eficaz a
medida que aumenta su edad. Ante una discrepancia
de opinidn para actuar, los nifios y nifias de 6° curso
(11-12 anos) logran ponerse de acuerdo y seguir
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avanzando en la aventura. Los de 4° curso (9-10
anos) y, sobre todo, los de 2° curso curso (7-8 anos)
persisten en sus decisiones, aunque ello dificulte
seguir avanzando. El caso mas evidente se produce
con el desplazamiento de los mufiecos. Si tratan de
hacerles caminar en direcciones opuestas, en la
exploracion del mundo de la aventura, llega un
momento en el que ninguno de los dos puede
avanzar. Y, sin embargo, tratan de mantener cada
uno su direccion a costa de dicha paralisis de ambos
mufiecos. La udnca solucibn es que uno de los
personajes siga al otro. Este tipo de interrupciones
por desacuerdo entre los jugadores es mucha mas
frecuente en 4° curso que en 6°, y mas en 2° que en
40,

f. Todos los jugadores, nifios y ninas de los tres
grupos de edad, disfrutaron mucho con la sesion de
juego. La mayoria agradecieron con gran cortesia la
oportunidad ofrecida y preguntaban cuando seria
posible jugar de nuevo a Skylander.

Aunque tanto nilos como nifas participaron muy
activamente en el juego y, como acabamos de
sefalar, con gran satisfaccion, se apreciaron también
algunas diferencias en sus preferencias que vale la
pena mencionar. Todos se implicaron muy
activamente, y colaboraron unos con otros, para
avanzar en el modo aventura. Pero la mayoria de las
nifas mostraron menos interés en el modo batalla.
En algunos casos cedieron inmediatamente los
mandos a los varones del grupo. En otros, cuando
recuperaban la posesion del mando, insistian en
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retornar al modo aventura. Por el contrario, en todos
los grupos de edad, hubo varones que se implicaron
mas activamente en el modo batalla, o que pedian
volver a ese modo de juego mientras estaban jugando
con otros al modo de aventura.

En conjunto, los nifios varones se interesaban mas
por actuar, por descubrir estrategias diferentes para
lograr objetivos (por ejemplo, acumular puntos,
recoger tesoros, obtener llaves para abrir puertas,
etc..). A las niflas les interesaba mas el contexto de
esas acciones, la  historia del juego vy Ilas
caracteristicas de los personajes. Y, en general, las
nifas prefieren las aventuras de Skylander a las
diferentes batallas.

Finalmente hay que sefialar que, aunque algunas
nifas eran incluso mejores y mas rapidas que sus
companeros varones en el aprendizaje y la practica
del juego, la mayoria de ellas obedecian y se dejaban
aconsejar por los niflos. Muy posiblemente Ia
extendida creencia de la mayor habilidad vy
competencia de los varones esta también presente en
las mismas jugadoras a edades tan tempranas como
éstas.

Discusion y conclusiones.

Una creencia muy arraigada en los adultos, padres o
maestros, es que los videojuegos solo interesan a los
niRos varones, no a las ninas. Y que, si se interesan
por ellos, las nifilas son menos rapidas en su
aprendizaje que los niflos. Desde el primer dia del
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estudio pudimos comprobar que es una creencia
falsa. Las niflas disfrutan jugando a Skylander igual
gue los niflos y también son tan rapidas en aprenderlo
como ellos. Ello no impide, como se ha comentado
anteriormente, que atiendan y obedezcan Ilos
consejos de los niinos de su misma edad.

Autorregulacion.

Sin haber fijado el tiempo que cada uno podia jugar,
fueron los mismos jugadores quienes decidieron
cuando correspondia el cambio de turnos, quienes
comenzaban, qué modo de juego se utilizaba, etc....
Todos los grupos han sabido auto-regularse
perfectamente. La mayoria procedido a un cambio de
jugadores al finalizar un capitulo del juego. Otros
utilizaron el criterio del tiempo, con un acuerdo sobre
la suficiencia del ya transcurrido. Y, en el caso de un
grupo de 11-12 afios, llegaron a utilizar el criterio del
tiempo pero medido con sus relojes.

Distribucién de roles

De modo espontaneo, todos los miembros de cada
grupo, al cabo de so6lo unos minutos, comenzaron a
asumir diferentes papeles en el grupo. Hemos
comentado ya el papel de lider del grupo
desempenado por algunos nifios y nifias. Se dedican
a informar sobre el funcionamiento de mando,
consola, caracteristicas de los mufiecos, posibilidades
de actuacion, etc.. También sefalan las diferentes

direcciones en las que se deben mover los mufecos o
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sus limitaciones (por ejemplo, la imposibilidad de
arrojarse al espacio exterior). Otros jugadores
asumen una especie de papel de consejero, o
suplente del lider cuando éste no sabe qué es lo que
hay que hacer. Otros, evidentemente, se dejan
aconsejar y asumen las orientaciones de lideres y
consejeros. Lo interesante es que este proceso no es
consecuencia de ningun acuerdo explicito, ni
resultado de ninguna discusion entre ellos. Es una
divisiobn del trabajo totalmente espontanea e
inconsciente.

Niflos v nifas: Jugando juntos pero no revueltos

En todos estos grupos habia nifios y niflas y fueron
disefiados asi para poder observar la dinAmica de
participacion en funcion del género. Inicialmente
propusimos grupos de 3 (2 nifias y un nifio o
viceversa). Pero desde los primeros dias el miembro
del equipo que se encontraba en minoria invito a otra
amiga (u otro amigo, dependiendo de si eran 2 nifiios
y una nifia, o al revés), de modo que equilibraron
espontaneamente el disefio asimétrico inicial. Lo
aceptamos puesto que el logro de un “clima” ludico
era condicion esencial del estudio. Por tanto, en la
mayor parte de nuestras observaciones son dos
nifios, o dos nifas, las que estan jugando. En cierto
modo,las sesiones de Skylander reprodujeron una
pauta habitual en los recreos: aunque jueguen a un
mismo juego (escondite, policias y ladrones, etc..), a
estas edades prefieren jugar con los de su mismo
sexo, ninos con nifios y nifnas con nifias.
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Diferencias en el aprendizaje del juego en funcidn
de la edad.

Todos aprenden el control basico del juego muy
rapido. Sin embargo, los mayores (6°urso)
desarrollan mucho mejor las estrategias mas
avanzadas en batalla, y descubren mas los elementos
escondidos en el mundo del videojuego.

Algunas anécdotas y observaciones de especial interés.

En uno de los primeros grupos participaron dos nifios de
6° que eran muy amigos. Uno de ellos tiene bastantes
dificultades para concentrarse en una tarea, incluso en
un juego. Con extraordinaria sintonia y afecto, su amigo
logré6 que pudiera participar y disfrutar del juego,
controlando sus desvios de atencion y proporcionandole
continuas sugerencias. Al mismo tiempo, a pesar de la
dificultad para concentrar su atencion, este jugador
hacia preguntas sorprendentes: como ingresa el
mufieco fisico en el mundo virtual de la pantalla. O cual
era el objetivo de las notas que tomabamos los
investigadores. O la razén por la que solo podian jugar
dos jugadores al mismo tiempo, cuando a él le habria
gustado jugar los tres al mismo tiempo. La respuesta de
“no se pueden colocar mas de dos muinecos en la
plataforma” no le convence y vuelve a preguntar ;por
qué?, ¢ por qué no se puede?.

Mundo virtual como si fuera real y mundo real como
si fuera virtual.
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En algunas ocasiones los jugadores, nifios y nifias, se
introducen tanto en la historia que comienzan a hablar
con los personajes que representan los mufiecos. Y
cuando uno de estos personajes da las gracias, ellos le
responden jde nada! Tratan al mufieco como s fuera un
ser humano real.

Lo contrario sucede cuando atribuyen a las propiedades
especificas de un mufieco el éxito de las acciones que
han realizado con él. Por ejemplo, en el modo de batalla,
si han logrado ganar al adversario atribuyen el éxito a
las caracteristicas del personaje, no a sus habilidades
en el control del mando. E inmediatamente el otro
jugador, el perdedor, quiere usar el personaje que ha
ganado. Todas las decisiones que han tomado ellos,
desplazando el mufieco y haciéndole realizar un
conjunto de acciones, se las atribuyen al propio
mufieco, poco menos que como si fuera un ser vivo y
autonomo. De ahi el interés en pode utilizar el mismo
mufieco con el que un jugador ha logrado avanzar en la
aventura o ha logrado ganar en las batallas. Ya
comentamos anteriormente el caso de una jugadora de
7 afnos que trataba de evitar que otros pudieran utilizar
su mufieco. Retiré el muiieco Eruptor, con el que habia
ganado varias batallas, y lo retuvo en su mano para
evitar los otros jugadores lo puedan usar.

Como conclusion final podemos afirmar que Skylander
es un buen videojuego que, como los buenos juguetes,
estimula a los nifos sumergirse en el mundo del juego y
a cooperar y competir con otros nifios. Lo disfrutan,
mucho, tanto los nifios como las nifas. Aprenden muy
rapidamente a desenvolverse y controlar los recursos de
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Skylander en sus diferentes modos, construyen
rapidamente y en equipo el significado del juego, lo que
hay que hacer y como hacerlo. Comparten con
generosidad y eficacia las informaciones y habilidades
gue van consiguiendo y ayudan a sus companeros a ser
jugadores mas competentes. Recurren y utilizan a los
adultos para alcanzar estos objetivos, pero sin renunciar
nunca al protagonismo de su propio aprendizaje
mientras se divierten lograndolo. Y, sin duda, es un
juego que les permite socializarse, hacer cosas juntos.
Un contraejemplo nitido del supuesto aislamiento al que
nos llevan los videojuegos.

Seria util complementar este primer estudio, con un
namero pequefio de sujetos y en un Unico colegio de
Madrid, con otro mas amplio que nos permitiera
corroborar estas conclusiones iniciales. También sera
interesante explorar el aprendizaje del juego con niflos y
nifas de edades inferiores y superiores a las estudiadas
en esta investigacion.
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6 ElI proceso de socializacion jugando a
videojuegos: ¢ Aislamiento?

La creencia mas popular, expresada en los mas diversos
foros y medios de comunicacion, es que los videojuegos
provocan un progresivo aislamiento social de los
videojugadores.

Este capitulo esta dedicado al analisis de esta afirmacion y
a contrastar con algunos datos empiricos obtenidos a lo
largo de muchos meses de observacion participante en
diversos videojuegos. Por ello la descripcion del fenbmeno
de socializacion como videojugador se apoya tanto en el
proceso historico, y en la experiencia personal, como en la
observacion, descripcion y analisis de los fendmenos de
interaccion que tienen lugar mientras los jugadores
interactuan en videojuegos concretos.

El prejuicio mas comin de los videojuegos es el
“aislamiento y la falta de contacto social’. La gente cree
gue cuando los jugadores juegan los videojuegos, pierden
todas las comunicaciones sociales y se aislan. Sin
embargo, los videojuegos no solo ofrecen oportunidades de
relaciones sociales de tipo tradicional, como con los
compaferos de clase, o con los amigos en la vida real,
también ofrecen relaciones sociales mas amplias con la
ayuda de internet. Los jugadores tienen todo tipo de
comunicaciones con otros humanos, sea por “clans” en los
juegos o sea por el foro fuera de los juegos, estas
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relaciones en internet suelen ser mucho mas amplias que
los contactos sociales habituales. No s6lo habla con sus
amigos o vecinos, habla también con otras personas en
todo rincon de su pais, e incluso en muchos casos, con las
personas de otros paises y otras culturas. A continuacion,
vamos a analizar estos dos tipos de relacion social de los
jugadores con mas detalle.

6.1. Relaciones sociales tradicionales.

En esta categoria, queria hablar de dos tipos de relaciones
en concreto: los multi-jugadores locales, y los intercambios
de opiniones en la vida cotidiana.

6.1.a. Los multijugadores locales

El modo de multi-jugadores es una oferta que casi todos los
videojuegos actuales proporcionan a sus jugadores. A su
vez, los multijugadores son también de dos tipos:
Multijjugador local (en algunos juegos se llaman modo de
hotseat), y multijugador en linea. Antes del desarrollo de
internet mas potente, multijugador en linea era un lujo al
gue la mayoria de la poblacién no tenia acceso. (Eran muy
caros y normalmente eran juegos de textos sin imagenes
visuales) Sin embargo, los disefiadores no olvidaban poner
multijugador en los videojuegos desde la época de los
arcades hasta las primeras consolas. La manera era
ofrecer dos (algunos incluso cuatro) mandos, para que los
amigos puedan disfrutar los juegos juntos.
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En los afios 70s y 80s, las consolas todavia estaban en su
infancia, y eran muy raras y caras para la gente normal
(mucho mas caros y raros aun los PCs, que eran solo para
los profesionales.). La sala de arcades en esa época
constituian el acceso a los videojuegos para la mayoria de
la poblaciéon. Con unas monedas, los jugadores podian
disfrutar una variedad inmensa de videojuegos, de juegos
de plataforma (como Super Mario), de simulacion (varios
juegos de conducir), de lucha (como street fighter) y un
poco mas tarde, los juegos de FPS con la tecnologia
primitiva de controles sensores (las pistolas de laser).

Estas salas no soélo eran lugares para jugar videojuegos,
también era para socializar con otros jugadores. Lo voy a
ilustrar con mi propia experiencia:

Competiciones entre los jugadores para ver quién eran los
mejores en juegos especificos; Intercambios de
experiencia. (Alguien encontraba algo nuevo escondido en
un juego, o desarrolla algunas técnicas nuevas para jugar.)
La informacion que obtienes sobre algun juego funciona
como monedas, podrias usarlo para intercambiar otras
informaciones con otros jugadores para mejorar tu propia
técnica de jugar.

Era un lugar para pasar el tiempo con los amigos. Fui
muchas veces con los compafieros de clase para jugar y
investigar los juegos. Como todavia no habia internet para
consultar cuando encontramos dificultades en unos juegos,
teniamos que investigar e intentar juntos para resolver y
superar esas dificultades.
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También era un lugar para conocer nuevas personas. Si
entrabas en una sala de arcade en esa época, era
frecuente ver un grupo grande de gente intergeneracional
(nifos, adolescentes, adultos; entre los jugadores se
distinguen mucho menos por edades que en otras
actividades sociales) rodeando un arcade, discutiendo con
pasion, aungque soOlo dos personas estaban jugando el
juego. Como hay muy pocos arcade de un mismo
videojuego (las salas contenian mucha variedad de juegos,
pero del mismo juego solian tener solo una o dos copias),
habia que esperar en cola para jugarlo, pero no estaban
esperando en silencio. Todo el mundo estaba ayudando a
los jugadores ofreciendo sus informaciones y experiencias.
Se convirti6 en un trabajo en grupo para sobrepasar los
niveles.

Yo personalmente, conoci muchos amigos que no podria
tener oportunidad de conocer si no hubiera jugado en la
sala cerca de mi casa. Aunque era un barrio relativamente
pequefio, no todos los ninos de mi edad fueron al mismo
colegio en el barrio, y los chicos mayores no solian
interactuar con los mas pequefios en otras actividades
sociales. En mi caso, ya tenia consolas de videojuegos en
casa, como mi padre era aficionado a todos los tipos de
nuevas tecnologias, me compré mi primera consola cuando
tenia 3 afos, pero las consolas no eran tan potentes como
los arcades en esa época, Yy tenia que ir a jugar a éstos si
gueria los juegos nuevos.

El efecto de esta socializacion no termind en la sala de
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arcade. Después de conocer a estas personas nuevas, les
invité de venir a mi casa a jugar la consola, y hacer otras
actividades juntos. Terminé por socializarme
cotidianamente con gente que no eran de mi clase o de mi
edad. Un mundo mas amplio que conoci y que abrid sus
puertas para mi gracias a estos amigos jugadores.

6.1.b. Intercambio cotidiano

En este caso, los videojuegos funcionan como todos los
materiales ludicos. Ofrecen un tema de intercambio entre
los jugadores, nifios y adultos. Los videojuegos no son soélo
para ninlos como mucha gente piensa. Los adultos
constituyen la mayoria de los jugadores. Podemos dividir
estos intercambios en dos categorias: intercambio
literario e intercambio técnico.

Los intercambios literarios son discusiones del “lore”
(historia de fondo de un videojuego), u opiniones sobre la
realizacién de un videojuego. El “lore” es el aspecto mas
joven de los videojuegos. Con la limitacion de la tecnologia
en los afnos tempranos, los videojuegos no solian tener una
historia compleja. La mayoria era del cliché literaria: Un
villano quiere destruir el mundo sin mucho motivo especial,
porque es un villano. El héroe tiene que superar a todos
Sus secuaces para detenerlo, y normalmente al final
salvara la vida de una chica, sea su hija, una princesa, 0
una chica guapa que se casa con el héroe en el final de la
historia. Sin embargo, con el desarrollo de la tecnologia, los
disefladores empiezan a incorporar mas y mas historias
complejas en sus videojuegos, especialmente en los juegos

167



de roles. Eso provoco unas discusiones sobre el significado
del epilogo del juego, u opiniones del villano, o del héroe, o
de algun otro personaje.

Recuerdo que en mis afos de secundaria, una discusion
con los amigos sobre dos protagonistas en el videojuego “

L& ZF " (un juego sobre amor, sacrificio, heroismo,

racismo y mucho mas en un mundo fantastico de época
clasica en China) rellend muchas horas de mi tiempo libre.
¢, Cudl de las dos es mas heroica? ¢A cual de las dos el
protagonista ama mas? ¢la tragedia final sera evitable? ¢ El
amor frente al racismo, puedo yo elegir lo mismo que el
protagonista? ¢ElI amor y el heroismo, cual es mas
importante? Preguntas y discusiones que podrian
sorprender a los adultos, que creian que eran preguntas
demasiados maduras y complejas para los nifios.

Si los intercambios literarios son como una reflexion
después de leer un libro, los intercambios técnicos son
como un trabajo en grupo en una clase de ciencias. Son
esencialmente intercambios sobre las técnicas para jugar
los videojuegos. Soliamos juntarnos en la casa de uno de
nosotros (en mi caso, solia ser mi casa, porque tenia
consolas y luego PC en casa mucho antes que la mayoria
de mis compafieros) para investigar un juego dificil. Mis
amigos me contaron sus tecnicas de luchar contra
diferentes tipos de enemigos, 0 zonas secretas que
encontraban en un juego. Y otras veces, hacemos un
campeonato de un juego de lucha, para ver quién era el
mejor luchador de artes marciales en el juego.
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Como nosotros, los otros niflos aprenden diferentes cosas
durante estas sesiones de intercambio o de competicion.
Quien piense que todas estas técnicas son soOlo para los
videojuegos, se equivoca. Proporcionan a los nifios
aprendizajes como la mejor coordinacion de los ojos y las
manos, el pensamiento logico, la capacidad de resolver
problemas con materiales limitados. Y lo mas importante,
como indica Bruner en su concepto de “Andamiaje” ,
enseflan a los nifios a ayudarse unos a otros cuando
necesiten y aprender de otros cuando sea nhecesario, asi
como el interés que suscita el hecho de avanzar juntos.

6.2.Relaciones sociales en linea

El nacimiento y desarrollo de internet hizo posible un tipo
de relacion social que no imaginabamos hace 30 afos.
Ahora, las personas en cualquier rincon del mundo pueden
comunicarse en manera casi instantanea con ayuda de
internet. Facebook, twitter y otras redes sociales conectan
gente de diferentes culturas para intercambiar
pensamientos, historias, etc. Los videojuegos en este caso
han disfrutado mucho de internet en su aspecto social.
Quiero referirme aqui a tres tipos de relaciones sociales en
linea en el mundo de los videojuegos: los multijugadores en
linea, la comunidad de jugadores o los “fandoms”, y la
sociedad de MMO (Massive Multiplayer Online games).

6. 2. a. Multijugadores en linea

Hoy en dia, la mayoria de los videojuegos ofrecen modo de
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multi-jugadores. Las dos diferencias fundamentales entre
este tipo de multi-jugadores con el de MMO son: el niumero
de jugadores que puede tomar parte en una actividad en
grupo al mismo tiempo y el concepto de la formacion del
mundo virtual. Podemos dividir los modos de multi-
jugadores en 2 categorias: multijugadores opcionales, y
multi-jugadores obligatorios.

Multi-jugadores opcionales basicamente son modos que
ofrecen a los jugadores la oportunidad de jugar juntos en
un juego que es perfectamente posible jugarlo solo. El
juego mismo normalmente tiene un modo solo completo
con historias largas. Unos de estos juegos dan opcion a los
jugadores a experimentar esta historia del juego juntos, y
otros ofrecen un modo individual establecido en el mismo
mundo del juego principal, normalmente en forma de arena.
Los modos de multi-jugadores pueden ser PVE (player vs
environment) o PVP (player vs player), que son
basicamente modo cooperativo y modo competitivo. Vimos
un ejemplo en el capitulo anterior con el juego de
Skylanders.

La funcion social de este modo es muy similar a los multi-
jugadores locales, que te permite jugar juntos con otras
personas. Sin embargo, la diferencia es el rango de las
personas que pueden jugar juntos. Con los multi-jugadores
locales, tus compaferos en juego son personas cercanas,
sean tus amigos en vida real o sean tus vecinos, son gente
gue tiene la posibilidad de juntarse fisicamente en una
consola o PC o arcade para jugar e intercambiar juntos.
Pero en multijugadores en linea, este limite geografico ya
no existe. El rango de tus compairieros de juego es el rango
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de internet. La manera de comunicacion entre jugadores se
ha desarrollado mucho desde la comunicacion en texto
hasta ahora con la comunicacion de voz y de video. Lo
mismo ha sucedido con el desarrollo de los programas y
aplicaciones de comunicacion digital: skype, whatsapp, etc.
Vamos a hablar especialmente sobre relaciones sociales
en linea al final de este capitulo.

6.2.b.Las comunidades de jugadores.

6.2.b.1. Web 2.0 y Comunidades virtuales

Antes de hablar sobre las comunidades de jugadores,
debemos mencionar la Web 2.0.

Internet aunque es una invencion relativamente nueva, ya
es un parte esencial de nuestra vida social hoy en dia.
Manuel Castells (Castells, Alborés, &Martinez Gimeno
2008), por ejemplo, habla sobre Internet en su trabajo
diciendo lo siguiente:

“Internet es el tejido de nuestras vidas en este momento.

No es futuro. Es presente. Internet es un medio para todo,
gue interactua con el conjunto de la sociedad y, de hecho,
a pesar de ser tan reciente, en su forma social (aunque
como sabemos, Internet se construye, mas o menos, en los
ultimos treinta y un afos, a partir de 1969; aunque
realmente, tal y como la gente lo entiende ahora, se
constituye en 1994, a partir de la existencia de un browser,
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del world wide Web) no hace falta explicarlo, porque ya
sabemos qué es Internet. Simplemente les recuerdo, para
la coherencia de la exposicion, que se trata de una red de
redes de ordenadores capaces de comunicarse entre ellos.
No es otra cosa. Sin embargo, esa tecnologia es mucho
mas que una tecnologia. Es un medio de comunicacion, de
interaccion y de

organizacion social”.
(Castells, 2002: 1).

Cabe mencionar que internet no naci6 como una
herramienta de socializacion, intercambio y comunicacion
como ahora. En la época de web 1.0. internet se presento
como un resultado del trabajo de unos “expertos” para
generar conocimiento, como los libros tradicionales.
Cormode y Krishnamurthy en su trabajo dicen: “Las Webs
1.0 eran controladas principalmente por un pequefo grupo
de proveedores en la que tanto el disefio, como el proceso
y los resultados eran elaborados por “expertos”. (Cormode
& Krishnamurthy, 2008)

En 2004, aparecié el web 2.0 por la expansion especifica
de internet (Fumero, 2010). Esta nueva generacion de
internet se convirtid en una herramienta perfecta para la
socializacion y el intercambio. En estos espacios virtuales
las personas usuarias son tan importantes como el
contenido a compartir (Cormode & Krishnamurthy, 2008)

En web 2.0, uno no soélo aprende, también contribuye. Este
intercambio de conocimiento que facilitan el aprendizaje
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(Gonzalez 2015) es esencial para la formacion de
comunidades virtuales de jugadores.

Katiusca Manzur Herra en su ultimo trabajo nos ofrece una
figura para explicar el mecanismo de intercambio social en
la red

{ Para promover el intercambio de informacion.

Compartir metodologias y practicas de trabajo.

Colaborar en iniciativas tales como la capacitacion,
investigacion y desarrollo.

Acumular conocimiento basado en las
complementariedades, la reciprocidad y el intercambio».

(Fuente: Creando Comunidad a través de los videojuegos
en red: Reinventando los juegos sociales, Manzur 2017)

En comparacion con las comunidades sociales
tradicionales, o sea comunidades “cara a cara’, las
ventajas mas destacadas de las comunidades virtuales son
la reduccién de restricciones geograficas y temporales que
amplian el rango de comunicacion e intercambio y al mismo
tiempo faciltan el desarrollo de conocimientos.
(Stornaiuolo, Higgs, Hull, Albers, & Holbrook, 2013)
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6.2.b.2. Las Comunidades de Jugadores

Henry Jenkins tiene una serie de publicaciones para
investigar este fenomeno en linea, se llama en general
fandom (literalmente significa la tierra de los fans) o cultura
participativa, que son comunidades formados por los
aficionados de un tema. Puede ser una pelicula, un
fendbmeno, un videojuego, etc. En el caso de videojuegos,
suelen llamarse comunidades de jugadores.

Uno de los ejemplos mas famosos de la cultura
participativa seria la pagina wikipedia, que es una
enciclopedia en linea hecho por millones y millones
participantes. La diferencia de esta enciclopedia con las
gue nos acostumbramos a comprar es que los participantes
no son un grupo elegido de personas expertas. Cualquier
persona de cualquier fondo puede tomar parte en la
produccion. (Hay moderadores que controla la calidad de
los articulos en wikipedia pero su funcion es normalmente
correccion gramatica o eliminacion de articulos obviamente
falsos). Ademas, wikipedia estd constantemente
evolucionando con mas y mas opiniones afadidas en cada
articulo a medida que avanza el tiempo. La gran
contribucion de comunidades como wikipedia es cambiar el
estilo “las autoridades dicen” a “yo creo”.

En el caso concreto de los videojuegos, podemos ver miles
de wikia que corresponden a los miles de videojuegos
creados. Unos ejemplos:
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http://warframe.wikia.com/wiki/WARFRAME Wiki ,
http://residentevil.wikia.com/wiki/Resident Evil Wiki,
http://civilization.wikia.com/wiki/Civilization Games Wiki

Como mencionamos antes, los videojuegos actuales dan
mucha mas importancia a la narracion de las historias. No
s6lo intentan contar historias atractivas sobre los
protagonistas en el juego, también sobre el universo virtual
donde las historias de los protagonistas ocurren. La
intencion original quizad era mas comercial, porque de esta
manera, daba lugar a los siguientes juegos. Sin embargo,
los fans de estos juegos aprovechan la oportunidad para su
imaginacion. En estos wikias, los jugadores recogen
fragmento por fragmento de las descripciones del mundo
virtual y los ponen en innumerables articulos que cubren
casi todos los aspectos del universo virtual creado por los
disenadores. Muchas veces, los disefadores descubren
cosas gque han implicado que en su narracion ellos mismos
no se daban cuenta. Estas informaciones luego da lugar al
nacimiento de paginas como https://www.fanfiction.net/ ,
donde los jugadores comparten sus novelas, relatos de
historias que pasan en estos mundos virtuales.

En las wikias también existen otros tipos de articulos. Son
sobre las mecanicas de los juegos. Explicaciones de
sistemas en el juego, estrategias para superar los niveles,
informaciones de las zonas secretas, etc. Estos articulos
existen para que los jugadores puedan compartir sus
experiencias de jugar mejor, funcionan como guia para los
jugadores nuevos o para los jugadores que tienen dudas

175


http://warframe.wikia.com/wiki/WARFRAME_Wiki
http://residentevil.wikia.com/wiki/Resident_Evil_Wiki
http://civilization.wikia.com/wiki/Civilization_Games_Wiki
https://www.fanfiction.net/

sobre algo en el juego. Esencialmente, son como mercados
de informaciones donde ofreces tus informaciones vy
consigues informaciones necesarias de otros. Es un lugar
donde compartir experiencias y donde mejorar juntos en los
juegos. En mi opinion esto es precisamente lo que falta en
muchas escuelas tradicionales hoy en dia. Un sistema de
igualdad y trabajos en grupo, frente al sistema jerarquico de
“profesor(autoridad) - estudiante(obediencia)”.

Otro tipo de comunidades de jugadores son los foros
oficiales. Actualmente, las compafiias de videojuegos
ofrecen un foro oficial para cada juego que publican. Es
una manera de tratar la relacion “productor-cliente” en la
época de web 2.0, como indica Henry Jenkins en su libro:

The idea of Web 2.0 was introduced at a 2004 conference
of the O’Reilly Media Group. In Tim O’Reilly’s formulation,
Web 2.0 companies rely on the Internet as the platform for
promoting, distributing, and refining their products: treating
software as a service designed to run across multiple
devices, relying on data as the “killer app”, and harnessing
the “collective intelligence” of a network of users (O’Reilly
2005). Since Web 2.0’s introduction, it has become the
cultural logic for e-business- a set of corporate practices
that seek to capture and exploit participatory culture.

(Jenkins 2013)

En cada foro oficial hay diferentes secciones. Voy a usar el
foro del juego Warframe, creado por el estudio de
produccion de videojuegos Digital Extremes, como ejemplo:
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https://forums.warframe.com/

En general, estos foros siguen un estilo similar que se
divide en varias secciones:

Seccién de informacion — es para los productores cuando
tengan noticias de nuevos contenidos o avisos de
actualizacion sobre su juego (otro beneficio de internet que
permite a los productores modificar, reparar y actualizar sus
juegos, incluso después de su publicacion)

Seccidn de discusion — es para los jugadores que quieran
compartir sus reflexiones y experiencias sobre este juego.

Seccidn de ayuda — donde los jugadores pueden hacer sus
preguntas sobre el juego. Les podrian contestar otros

jugadores o los moderadores oficiales del productor.
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Seccion de bug — “bug” es el término que se usa para decir
los errores en disefio o programacion que causa problemas
en los juegos. En esta seccion, los jugadores pueden
comunicar con los productores sobre los bugs para que
ellos puedan repararlos.

Seccion de fan — donde los jugadores puedan hacer
sugerencias a los productores, presentar su propio disefo,
y crear sus fans ficciones.

Estos foros son maneras como dice Jenkins para una
comunicacion mutua de los productores y los clientes,
donde los clientes pueden expresar sus opiniones, ayudar
a corregir errores y los productores pueden recoger la
inteligencia colectiva de los clientes para mejorar su
producto.

También son plataformas donde los jugadores realizan sus
relaciones sociales. Pueden comunicarse entre ellos,
hablar sobre sus aficiones, e incluso sus historias privadas
en la vida real, que no necesariamente tienen relacion
directa con el juego. He visto frecuentemente los momentos
en que los jugadores expresan su felicidad y tristeza en la
vida real, donde los otros pueden ofrecer sus felicitaciones
0 condolencias y apoyos espirituales.

Vale la pena mencionar el programa Steam (su servicio

principal estd en PC pero también ofrece servicios a

consolas). Se fundd en el afio 2002, ahora tiene mas que
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125 millones de cuentas registradas. Aunque al principio
s6lo intentaba desarrollar una tienda en linea para juegos
digitales, Steam se ha convertido en la plataforma social
mas grande, una especie de facebook pero para jugadores
de videojuegos. Ofrece a los clientes una lista de amigos
como las de whatsapp o skype que puedes seguir
afadiendo gente encontrada en juegos para facilitar
comunicaciones cotidianas y formar partidas de multi-
jugadores. Hay una plataforma de comunidad donde los
jugadores pueden compartir sus capturas de pantalla,
opiniones sobre los juegos, estrategias de juegos y una
opciéon de livestream en los juegos para los amigos.
También hay un mercado interno de “trading cards” que
son como regalos que se dan a los jugadores desde Steam
por jugar los juegos. Pueden crear una medalla fundiendo
diferentes tarjetas, pero no pueden conseguir todas las
tarjetas necesarias solo por jugar, tienen que intercambiar
sus tarjetas repetidas con otros jugadores, y en el proceso
conocer mas gente. También ofrece foros para cada juego
donde los jugadores pueden discutir sus ideas.

6. 2. c. MMO

Como mencionamos antes, MMO viene de las palabras
inglesas Massive Multiplayer Online games. Es un género
de videojuegos relativamente nuevo. La idea de este tipo
de juegos surgié muy pronto, pero por las limitaciones de la
tecnologia de internet, realmente sélo se realizé en los 90s.

La idea basica de MMO es crear un mundo virtual continuo
en linea donde todos los jugadores interactian. Las
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diferencias de MMO respecto a los multijugadores en linea
son:

1. El mundo virtual de MMO es continuo, no es soOlo una
partida de 8 personas. Es un mundo que existe,
desarrollado en el tiempo y que no depende de los
jugadores individuales. Cuando tu cierras una partida
multi-jugadores en linea, este mundo pequefio que
creaste con los amigos desaparece hasta que creas otro
diferente. Pero el mundo de MMO existe en linea como
un mundo continuo. Cuando salgas del juego, este
mundo todavia existe y estd siendo modificando por
otros jugadores.

2. La cantidad de jugadores que podrian existir en un
mundo virtual al mismo tiempo es, como indica el
nombre de este género, masiva. No son 4, 5 personas,
ni 20, 30, son miles y miles de personas.

El mundo continuo de MMO les da la oportunidad a los
jugadores de establecer relaciones sociales largas como en
la vida real. La creacion de un grupo fijo de jugadores es un
fendbmeno normal en un MMO, se les llama “clan”, “guild”,
“alliance”, etc. Como su nombre indica, ejercen la misma
funcion que su contraparte en la vida real: son grupos de
personas que se juntan, se conocen, se ayudan en el
juego.

Las personas que no tienen experiencia directa en los
videojuegos actuales pueden pensar: bien, entonces son
iguales, como las interacciones sociales en la vida real. Y
ello es correcto hasta un cierto limite. Es una comunicacion
entre personas con palabras y emociones, pero tenemos
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gue darnos cuenta otra vez del rango de las personas con
las que nos comunicamos en linea en un videojuego. Estas
personas son de culturas, clases sociales, edades muy
distintas y con ideologias también muy distintas. La
experiencia nuestra de relaciones sociales en la vida real
es mucho mas estrecha que las relaciones en linea.

6. 3. Socializacién en linea

En este apartado vamos a ver unos ejemplos concretos de
diferentes tipos de socializacion. Podemos ver que, en un
mundo virtual, las socializaciones son basicamente iguales
como en la vida real, porque, obviamente, los jugadores
son gente real y su técnica de comunicarse son similares
en los dos mundos, aunque también podemos notar unas
diferencias por el rango mas amplio de personas que
podria encontrarse en linea, y la posibilidad de una
reaccion inmediata y directa a los comentarios de otros.

6. 3. a. “People are different” (las personas son
diferentes)

Esta es una frase que te recuerdan constantemente en un
videojuego. Es una de las cosas mas basicas, un jugador
tiene que darse cuenta cuando habla en publico en un
juego. Tengo un ejemplo concreto entre un grupo de
jugadores de Warframe quienes estaban discutiendo sobre
una mecanica nueva que introdujo el grupo de disefador al
juego:
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Jugador A: Nobody likes this new relic system. It's not fun
at all, | prefer the old key system. Please change it back,
DE.

(A nadie le gusta este Nuevo Sistema de relic. No es
interesante. Prefiero el sistema viejo de llaves. Por favor,
DE cambialo)

Jugador B: Speak for yourself. | enjoy it very much. You
don’t need to do the same mission over and over and over
again. And you get prime parts much faster.

(Habla solo en tu nombre, a mi me gusta mucho. No
necesitas jugar la misma mission una y otra vez. Y
consigues los partes de los primes mucho mas rapido)

Jugador C a Jugador B: | agree with you, this new mission
is much faster and fun.

(Estoy de acuerdo contigo, la nueva misidbn es mas
divertida.)

Jugador A a Jugador B y C: How can anyone like the new
mission? it’s short, and not challenging. How can you
possibly have fun in that?

(¢, Como podéis disfrutar la nueva mision? Es cortita con
ningun desafio. ¢ CoOmo es posible que las disfrutéis?)

Jugador B a Jugador A: Fun is subjective. Everyone can
have fun in their way. You are not everyone.

(Cada uno se divierte en diferentes maneras, tu no puedes
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representar a todo el mundo.)

No voy a comentar mucho sobre los nombres especificos
de los mecanismos del juego en esta conversacion, pero si
es necesario saber que DE es el grupo de disefador del
juego Digital Extreme vy los jugadores les llaman DE como
un conjunto. Basicamente, los disefiadores han introducido
un sistema nuevo en el juego que fundamentalmente
cambio una manera vieja de jugar. Como sucede frente a
cualquier cambio, hay gente que no se adaptan bien. Asi
gue en el foro surgieron muchas discusiones de este tipo.
Podemos analizar desde el uso de palabras del Jugador A,
como “nobody”, “how can you possibly”, que no le gusta el
cambio y quiere generalizar su opinion para tener otra vez
el sistema antiguo. Algunas veces, esta generalizacion de
opiniones se hace con la intencion de dar importancia a su
opinion propia, a partir del pensamiento de que, si “todo el
mundo piensa lo mismo, significa que es lo correcto”. Sin
embargo, muchas veces, al que habla no se dio cuenta de
la diferencia entre “su idea propia” y “la idea general” como
muchos de nosotros cuando sentimos algo, creemos que
los otros deben sentirlo igual. Es un resto de lo que Piaget
describié como el egocentrismo infantil, atribuir a los demas
las mismas percepciones y sentimientos que uno tiene.

Este pensamiento es fundamental, porque muchos
conflictos en vida real como bullying, homofobia, racismo,
son causados por pensar que alguien es raro porque €es
diferente. No estoy diciendo que en la sociedad de los
jugadores no existan estos pensamientos, sino que cuando
surgen estos comentarios sensibles, siempre hay alguien
qgue lucha contra ellos directamente, publicamente e
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inmediatamente. Y la comunidad de jugadores es una
comunidad con mayor tolerancia de estas personas
“diferentes”, por el rango de los miembros y también por las
reacciones directas e inmediatas. Cuando lees algo en un
periddico, un libro, o ves algo en la television con lo que no
estas acuerdo, no tienes esta oportunidad de expresar tu
idea directamente e inmediatamente al publico y al autor
mismo.

6. 3. b. Elitismo y casualismo

Elitismo es una actitud de la sociedad donde la gente creen
gue las élites del grupo, que son las personas elegidas por
algun criterio, deben decidir el desarrollo de la sociedad
misma, excluyendo las opiniones del publico general.

Igual que en otros campos de la vida real, en los
videojuegos también existe elitismo, y se ha convertido en
un foco de discusion entre los jugadores y los disefadores.
El elitismo en videojuego es el resultado de Ila
competitividad en un juego. Y asi, normalmente, en un
juego de PvP surgen muchos mas elitistas que en un juego
PVE, por su caracteristica competitiva. Sin embargo, el
elitismo también se manifiesta de una manera indirecta en
los juegos PVE cuando necesitan trabajo en grupo, o
cuando los disefiadores piden sugerencias de la comunidad
para desarrollar su juego.

Aunque el elitismo de videojuegos siempre ha existido, se
hace mas destacado con el desarrollo de internet, por las
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dos razones siguientes:

6.4. Desarrollo continuo

Con el aumento de la capacidad y la velocidad de internet,
los disefiadores de videojuegos han conseguido una
herramienta nueva, que es seguir apoyando, modificando, y
desarrollando su juego después de su publicacion. La
motivacion de este desarrollo continuo es mejorar su juego
segun las opiniones de los jugadores para prolongar la vida
del mismo.

En este caso, los disefnadores reciben las opiniones de los
jugadores por su foro oficial o por plataformas sociales
como facebook, twitter, reddit, etc. Los jugadores despueés
de jugar el juego, tipicamente van a expresar sus opiniones
y sugerencias en estos lugares, donde normalmente se
producira una discusion entre ellos.
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TennoSimons

| 7

Entre estas opiniones, hay unas sugerencias para un futuro
cambio del juego, y cuando estas sugerencias les parecen
a otros jugadores que so6lo proporcionarian ventaja para un
grupo pequefo de gente mas “hardcore” (un término que se
usa para describir el tipo de jugadores que invierte mucho
mas tiempo que el normal en un juego para conseguir un
éxito maximo.), empezara la discusion sobre elitistas y
casualistas (suelen llamarse “jugadores casuales” a la
gente que tiene menos tiempo para jugar y soOlo quieren
jugar el juego para disfrutarlo sin mucha presion).

Los tipicos elitistas quieren que el juego se modifique
segun los contenidos mas dificiles por afiadir tareas que no
son posibles de completar por la mayoria de la gente si no
dedican unas horas elevadas para entrenar en el juego.
Porque quieren diferenciarse de los jugadores casuales,
como un deseo de ser respetados. O creen que todo el

mundo debe obedecer a su manera de jugar porque son
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“élites”, y cualquier persona que no quiera seguir este
camino, son denotados como “noob” (jugadores sin muchos
conocimientos del juego, tiene una connotacion muy
negativa y grosera.)

B e

(XB1)SkyAtreides

LabMan95
Just don't worry about what he says. You're playing the game for you, not anyone eise
‘ o -
jogi
DrBorris
S Some people have a grudge against Iife. just let them be and don't allow them to take you to the dark place where they live.
. o

En este ejemplo de arriba, el titulo de esta discusion es
“Frame Elitists in pubs, why?

(¢, Por qué enfrentas a Frame con Elitistas en una partida
publica? ;por qué?)’ el OP (original post) expresé su
indignacion por ser criticado por usar su personaje favorito
(Frame), porque el elitista cree que este personaje no esta
bien disefiado, y debido a su pensamiento elitista, si él y su
grupo élite lo creen asi, los otros jugadores no tienen
derecho a usar este personaje (Frame). Y, puesto que lo
usa, consideran a este jugador como noob (novato, poco
experto, termino muy ofensivo).

En las respuestas de otros jugadores al OP, podemos ver
gue estaban intentando consolar al autor del OP,
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explicando cosas como:

Just don't worry about what he says. You're playing the
game for you, not anyone else

(No te preocupes sobre lo que dijo él. Estas jugando el
juego para ti mismo, no para otra persona.)

Some people have a grudge against life, just let them be
and don't allow them to take you to the dark place where
they live.

(Algunas personas tiene resentimiento a la vida, deja a
ellos en su lugar y no les permites llevarte a lugares
oscuros donde viven.)

Mastery Rank doesn't Show How Mature/Expert You are in
Game... So sorry you stumbled with Toxic Player....

(Rango Maestria, que es el rango de un jugador en el
juego, no muestra si el jugador es maturo o experto. Lo
siento mucho que has encontrado un jugador toxico)

O intentaba de buscar una explicacion logica de este
comportamiento elitista:

| bet he's still in the mindset that back in the day.

Rhino + Boltor = Scrub combo.
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| guess people still don't understand that rhino has more
uses than just tanking damage, he's got good CC and
supporting abilities also.

(Es un analisis de que este elitista no sabe que, Rhino, que
es el personaje en discusion, fue cambiado por los
disefadores y es muy capaz ahora.)

En todos las 46 respuestas para este OP, no hay ni uno
gue apoyara al elitista, que es normal en todas las
discusiones similares. Es una actitud anti-elitista muy obvia
y comun en conversaciones publicas en los videojuegos,
expresando el disgusto contra los elitistas entre la mayoria
de los jugadores.

6. 5. Juegos cooperativos y/o competitivos en linea

6. 5. a. Taxonomia de Bartle

En muchos juegos hoy en dia, los disefiadores ofrecen un
modo cooperativo y/o competitivo para los jugadores como
una oportunidad de jugar con otros jugadores en lugar de
con las Inteligencias Artificiales. El motivo es promover la
socializacion en tiempo real.

6.5. a.1 Las cuatro tipologias de jugadores

Ricard A. Bartle en su articulo publicado el afio 1996:
HEARTS, CLUBS, DIAMONDS, SPADES: PLAYERS WHO
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SUIT MUDS(Bartle 1996) ha dividido a los jugadores en 4
tipos segun su comportamiento en un juego: Killers,
Achievers, Socializers y Explorers. Como los
videojugadores también son un tipo de jugadores, podemos
usar su teoria perfectamente para analizar las
socializaciones entre ellos. Segun él:

The four things that people typically enjoyed personally
about MUDs were:

1) Achievement within the game context.

Players give themselves game-related goals, and
vigorously set out to achieve them. This usually means
accumulating and disposing of large quantities of high-value
treasure, or cutting a swathe through hordes of mobiles (ie.
monsters built in to the virtual world).

i) Exploration of the game.

Players try to find out as much as they can about the virtual
world. Although initially this means mapping its topology (ie.
exploring the MUD's Dbreadth), later it advances to
experimentation with its physics (ie. exploring the MUD's
depth).

iil) Socialising with others.

Players use the game's communicative facilities, and apply
the role-playing that these engender, as a context in which

to converse (and otherwise interact) with their fellow
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players.

Iv) Imposition upon others.

Players use the tools provided by the game to cause
distress to (or, in rare circumstances, to help) other players.
Where permitted, this usually involves acquiring some
weapon and applying it enthusiastically to the persona of
another player in the game world.

(Bartle, 1996)

Asi, les nombra Killers, Achievers, Socializers y Explorers,
al siguiente es la interaccion de los 4 tipos de jugadores en
un juego:

Acting

Killers Achievers

Players—- = World

Socializers Explorers

Interacting

En resumen:
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Los Killers quieren imponer su accion a otros jugadores,
consiguen satisfaccion por causar angustia a otros
jugadores. Para ellos, los contenidos competitivos son mas
atractivos.

Los Achievers gquieren completar los desafios en un juego.
Estos desafios pueden ser contenidos del juego o pueden
ser objetivos que hacen los Achievers por si mismos, por
ejemplo: Hay jugadores que intentan completar un juego en
el menor tiempo posible. Este desafio no le ha hecho el
juego, sino que lo establece para si mismo. Los Achievers
interactian mas con el juego y no les dan mucha
importancia la interaccion con otros jugadores. Y asi
pueden jugar solos perfectamente. Se fijan en los aspectos
técnicos de un juego y no suelen fijarse en los aspectos
narrativos.

Los Socializers usan los juegos como herramienta de
socializacion con otros jugadores. Les gustan conversar en
el juego, al contenido del juego mismo le dan poca
importancia.

Los Explorers quieren descubrir todos los contenidos y
secretos de un juego. La diferencia entre ellos y los
Achievers es que ellos quieren explorar, no desafiar. Igual
gue los Achievers, los Explorers no dan mucha importancia
a la socializacion con otros jugadores. Los Explorers
muchas veces también son la mayoria de los RPers (Los
jugadores de rol), quienes se sumergen en el mundo virtual

como si fuera la vida real.
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Claro, un jugador no es tan simple como un solo tipo, pero
siempre se inclina hacia uno de estos 4 grupos.

Las interacciones entre los 4 tipos de jugadores son
esenciales para un juego, porque el niumero de un tipo de
jugadores afecta a otro tipo. Asi que un videojuego debe
intentar buscar el equilibrio entre ellos segun el tipo del
juego.

6. 5. a. 2 Las interacciones entre los 4 tipos

En el Anexo 1, he creado un formulario de resumen de las
interacciones entre los 4 tipos.

Los efectos son los producidos en los tipos horizontales por
los encuentros con los verticales:

Achiever Explorer Socializer Killer
Competir y | Discriminar,
Achiever cooperar pero tolerar apenas Tolerar Disgustar
Disgustar pero
Coexistir, pero | Cooperar y sin darle
considerandolo | compartir querer mucha
Explorer inferior informacion Impresionar importancia
Usar como tema | Compadecer y
Socializer de conversacion | socializar Coexistir bien Odiar
Disfrutar no preferer | gusto maximo
Apresar Apresar para Apresar Evitar
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a. Achievers y Achievers

Los Achievers consideran a los otros Achievers como
competencia, les proporcionan mMAas motivaciones para
mejorar su manera de jugar para competir uno con otro.
Respetan a los mas habiles entre ellos, y también pueden
formar relaciones sociales que duran mucho tiempo,
porque suelen cooperar uno con otro para superar desafios
dificiles. También se producen conflictos cuando un
Achiever con menor capacidad interrumpe el desafio.
Depende de la personalidad de sus compaferos, esta
situacion puede resultar poco agradable.

Pero en general, los Achievers atraen a mas Achievers a
un juego.

b. Achievers y Explorers

Los Achievers discriminan a los Explorers, porque
consideran que su objetivo de encontrar todas las cosas
escondidas en el juego es inutil, y no deben gastar tanto
tiempo con ellos. Sin embargo, les toleran porque los
Explorers normalmente poseen informaciones Uutiles para
superar los desafios.

Los Explorers a su vez consideran que los Achievers son
cabezotas. Tardan demasiado tiempo en un desafio en un
juego que contiene mucho mas cosas que hacer. Les gusta
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ofrecer informacion a los Achievers, pero hasta un limite,
porque creen que uno debe experimentar por si mismo
para disfrutar el juego.

Los numeros de Explorers en un juego afectan
positivamente al numero de Achievers, porque los
Achievers pueden conseguir las informaciones para
eliminar los obstaculos en un juego que no tiene nada que
ver con sus propios objetivos, y les ayudan a fijarse mas en
su desafio.

En cambio, los nimeros de Achievers no tienen mucha
influencia en los Explorers, porque no suelen cruzarse en el
camino con ellos. Sélo ofrecen informaciones cuando se las
piden.

Asi que estos 2 tipos de jugadores pueden coexistir sin
muchos conflictos, quiza no juegan juntos mucho, pero
intercambian frecuentemente informacién y es una ocasion
social.

c. Achievers y Socializers

Los Achievers apenas toleran a los Socializers, porque no
entienden para qué estan en un juego los Socializers.
Podemos escuchar un Achiever comentando
frecuentemente cuando habla sobre los Socializers, cosas
como: “No entiendo para qué estan en un juego si ni
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qguieren jugarlo. Si s6lo quieres hablar con la gente, hay
muchas otras opciones que un videojuego.” Aunque
muchas veces los Achievers compadezcan a los
Socializers, porque “estos pobres de verdad necesitan
hablar con la gente constantemente”, pero los conflictos
pueden empezar cuando un Socializer moleste, e incluso
impidan, el progreso del desafio de un Achiever, porque
quieren conversar.

A los Socializers, les gustan hablar sobre los Achievers,
pero no con ellos. Porque los Achievers y sus desafios
suelen ser temas interesantes. Y los Socializers muchas
veces disfrutan provocando a los Achievers para lograr una
respuesta dramatica de ellos. Como bromea Bartle, la
relacion entre los Socializers y Los Achievers son como
una relacion entre una mujer y un hombre.

Aun asi, el numero de los Socializers no afectan al numero
de Achievers, porque los Achievers suelen evitar la
comunicacion con los Socializers, o fingir que les escuchan.
Les consideran raros pero inofensivos, si no les molestan
durante su desafio.

Los Socializers en cambio no quieren muchos Achievers en
un juego, porque si los Achievers forman la mayoria de los
jugadores, el juego se convierte en una competencia de
nameros y nada mas. Sin embargo, tampoco quieren que
desaparezcan, porque sin ellos en el juego faltarian temas
para conversar.
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d. Achievers y Killers

A los Achievers no les gustan los Killers. Porque los Killers
buscan la competencia entre jugadores, Yy suelen
interrumpir el desafio de los Achievers. No les gusta tener
gue estar siempre en guardia ante posibles ataques de los
Killers cuando tienen que fijarse en sus propios desafios.

Los Killers en cambio disfrutan mucho en apresar a los
Achievers, porque éstos suelen ser buen jugadores que
pueden ofrecer una competencia interesante pero no
suelen ser tan buenos como los propios Killers, porque no
tienen tanta experiencia en competir especialmente con
otro jugador. Como los Achievers odian ser atacados, es
justamente lo que buscan los Killers: satisfaccion en causar
angustia en otros. Ademas, como los Achievers no quieren
abandonar un desafio, incluso cuando dicho desafio les es
impuesto a ellos por otros, los Killers no van a perder su
presa facilmente.

Aumentar el nimero de Achievers va a aumentar el nimero
de los Killers. Sin embargo, cuantos mas Killers existan en
un juego, menos Achievers habra. Aunque, muchos juegos
encuentran que si introducen un namero limitado de Killers
en una poblacion de Achievers puede ser beneficioso para
el juego, porque los Achievers se socializan mas unos con
otros para luchar contra los Killers y satisfacen su busca de
desafio sin demasiada interrupcion.

e. Explorers y Explorers
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Los Explorers forman un grupo social muy positivo con
otros  Explorers, porque pueden compartir sus
descubrimientos que, en su caso es una de las razones de
su aventura. Disfrutan jugando juntos entre ellos porque
tienen el mismo objetivo. Pueden jugar y socializarse al
mismo tiempo.

Por eso, los Explorers atraen a mas Explorers a un juego.

f. Explorers y Socializers

Los Explorers quieren impresionar a los Socializers, porque
cuando lo consiguen hacer, los Socializers suelen
respetarles mucho y alabarles. Sin embargo, encontrar un
tema que les interesa a los Socializers puede ser dificil
para un Explorers, porque los Socializers suelen dar menos
importancia al juego mismo, y mas a los jugadores en el
juego. Sus temas favoritos suelen ser mas cosas de la vida
cotidiana que cosas del juego.

Los Socializers compadecen mucho a los Explorers. Les
consideran personas que necesitan atenciones, y en
muchos casos, no les importa conceder esa atencion.
Incluso si tienen que fingir su interés, porque al final, su
objetivo en un juego es conversar con la gente.

Aunque con toda su diferencia de intereses, los Explorers y
los Socializers suelen ser buenos compaferos unos de
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otros, porque tienen un objetivo similar: compartir y
conversar con la gente.

El nUmero de ambos grupos no se afectan directamente
uno a otro, porque los Explorers tienen mas motivaciones
en el juego que compartir su experiencia, y los Socializers
tienen mas gente para conversar que los Explorers.

g. Explorers y Killers

Los Explorers respetan los conocimientos de los Killers en
el campo de jugador contra jugador, porque este campo es
también uno para explorar. Pero como los Achievers, a los
Explorer no les gusta ser interrumpidos por los ataques de
un Killer. Sin embargo, a diferencia a los Achievers, los
Explorers no reaccionan tan fuertemente a un ataque, y
muchas veces quieren hablar con los Killers sobre su
conocimiento.

Los Killers en cambio, no suelen elegir un Explorer como
presa por dos razones:

En primer lugar, los Explorers suelen ser jugadores con
mucha experiencia y capacidad para defenderse, y los
Killers no quieren convertirse ellos mismos en una presa.

Y en segundo lugar, los Explorers muchas veces no
reaccionan al ataque de los Killers. Unos dejan de
defenderse directamente, para que la lucha termine
rapidamente y ellos pueden volver a su exploraciéon. Otros,
incluso hablan con los Killers con alegria para conseguir su
conocimiento después del ataque. Y asi los Killers no
consiguen causar angustia en ellos.
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El niumero de Explorers va a afectar negativamente al
namero de Killers, porque suelen ser presa demasiado
fuerte o muy poco interesante.

El ndmero de Killers en cambio no afecta mucho a los
Explorers, ya que no les importa mucho sus ataques. Sin
embargo, un numero alto de Killers puede molestar a los
Explorers porque no pueden concentrarse en la exploracion
sin interrupcion.

h. Socializers y Socializers

Los Socializers, por razones obvias, disfrutan la compaifiia
de los otros Socializers, con la condicion de que tengan
temas comunes de los que hablar. Son una pareja perfecta
porque pueden conversarse horas sin parar, ya que su
primer objetivo es socializar, no es jugar el juego.

Los Socializers obviamente atraen mas Socializers en un
juego.

I. Socializers y Killers

Es el grupo con mayor posibilidad de conflictos graves. Los
Socializers odian a los Killers con toda su alma, por sus
motivaciones antisociales. Y reaccionan fuertemente a sus
ataques. Se sienten terriblemente mal después de un
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ataque. Y justamente por todas estas razones, a los Killers
les encanta atacar a los Socializers, porque pueden
causarles una angustia maxima y, a su vez, lograr también
una satisfaccion maxima.

Al aumentar el numero de Socializers también aumentan el
nidmero de los Killers, como presas que atraen a
depredadores. Pero con el aumento de Killers se reduce
drasticamente el nUmero de los Socializers y este no es un
equilibrio que va a durar.

j. Killers y Killers

Los Killers no suelen interactuar con otros Killers en el
juego, excepto en las partidas organizadas entre los
propios Killers. Porque los Killers necesitan mantener la
sensacion y la reputacion de ser “mejores” que otros
jugadores. Por eso ser derrotado en publico por otros
Killers disminuye la imagen de un Killer.

En realidad, las interacciones entre los Killers hacen
disminuir su propio numero, porque los Killers menos
habiles suelen abandonar el juego al ser atacados y
humillados por otros Killers, pero esta disminucion soélo
pasa después de la interaccion fisica en el juego, es decir,
la interaccion social entre los Killers no tiene este efecto.

Por tanto, el nimero de los Killers es un punto muy
sensible para un juego. Como los Killers interrumpen a
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todos los otros tipos de jugadores (a los 4, incluidos los
propios Killers), suelen ser los enemigos publicos. Un
numero elevado de ellos puede ser el fin de un juego, salvo
de los juegos especialmente disefiados para los Killers,
como el juego EVE Online de CCP Games que es famoso
de ser fuertemente competitivo, sin control. Este juego
atrae muchisimos Killers, y al final han empujado a la
mayoria de otros tipos de jugadores afuera. Producido ese
efecto es como un campo de lucha entre los Killers.

Después de mirar la Taxonomia de Bartle, como mencioné
antes, tenemos que recordar que no debemos hacer
estereotipos de los jugadores. Cada jugador es mas
complejo que un tipo solo, y su comportamiento social
también es afectado por muchos otros factores, como la
personalidad, el humor del momento, la edad etc.

Por ejemplo, no todos los Achievers discriminan a los
menos habiles o los nuevos en juego, ni todos los Killers
atacar sin criterio o consideracion. Los Socializers también
pueden ser desagradables en una interaccion social. Ni
todos los Explorers quieren compartir informaciones con
otros.

Sin embargo, esta Taxonomia no da un marco basico para
entender las interacciones en los videojuegos
multijugadores.

En el siguiente apartado veremos 3 ejemplos completos
gue han sido transcritos para esta tesis a partir de

202



conversaciones verdaderas producidas en el curso de
varios juegos (dos juegos Yy tres partidas). Vamos a ver un
conflicto, un proceso de aprender y ensefiar, y una
cooperacion buena entre los jugadores. Y con estos 3
ejemplos reflexionamos sobre unos conflictos o unas
interacciones que hemos analizado previamente utilizando
la Taxonomia de Bartle.

Los ejemplos que vamos a utilizar, para ilustrar los
procesos de socializacion que se producen en el curso de
la participacion en videojuegos on line, proceden de mis
propias observaciones participantes mientras formaba
parte de una comunidad de jugadores llamada Apostles of
the Force. Se inicid en el juego de Stars Wars y luego
cobré autonomia y durante 4 afios se mantuvo muy activa.
Los 3 ejemplos que proporcionamos a continuacion
provienen de la participacion en dos videojuegos. El
primero, con el que inicié el grupo, se llama Star Wars:
The Old Republic(2011-) de Bioware. Es uno de los juegos
MMO mas importantes hasta hoy en dia. Empecé a jugarlo
desde el afio 2011 y continué haciéndolo hasta 2015.
Durante estos 4 afos, casi jugaba cada dia y conoci
muchos amigos que todavia estan jugando otros juegos
conmigo ahora. La conversacion en el apartado 6.5.b ha
sido selecionada de entre mas de 200 conversaciones
transcritas durante las sesiones del juego.
Desgraciadamente, como miles de videojugadores, tuve
gue abandonar este juego en 2015 por no tener suficiente
tiempo para mantener la dedicacion que tuve durante esos
afnos.

El segundo videojuego es Warframe (2013-) de Digital
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Extremes que empecé a jugarlo con un grupo de amigos
pertenecientes al mismo grupo comentado en el primer
videojuego y que se inicid como grupo en este segundo
videojuego en el afio 2014. En realidad, surgid como
sustituto del primero ya que las partidas requerian menos
tiempo. De todos modos, hasta ahora he invertido 1625
horas en este juego y todavia estamos jugandolo casi cada
dia. Es un dato que nos proporciona el contador del propio
videojuego y la plataforma Steam.

Las conversaciones del apartado 6.5.a y 6.5.c han sido
seleccionadas del conjunto de las conversaciones
transcritas durante las sesiones del juego. Se trata de un
juego cooperativo disefiado para grupos de 2 a 8 personas.

6. 5. b. Conflictos entre jugadores

Antes de empezar por las cooperaciones positivas, cabe
mencionar que, como en todas las socializaciones
humanas, existen conflictos. La actitud elitista es una de las
razones mas comunes para provocar violencia verbal vy
bullying en linea, y por eso suelen ser atacados por otros
jugadores, como podemos ver en la conversacion
siguiente:

Jugador A: Stay at your own defense point ffs!

(jPor Dios, quédate en tu propio punto de defensal)
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Jugador B: Yeah, are you stupid? Why can’t you just stay in
one place?

(De acuerdo, eres estupido? Por qué no puedes quedarte
en un punto)

Jugador C: Sorry, I'm new here, please tell me if I'm doing
something wrong.

(Lo siento, soy nuevo en el juego, por favor, dimelo si hago
algo mal.)

Jugador A: You don’t need to be a veteran to know this
stuff. It’s basic knowledge. My 6 years old brother would
know it. - -

(No necesitas ser veterano para saber estas cosas. Es
conocimiento basico. Mi hermano de 6 afios lo sabria. -_-)

Jugador B: Exactly, fucking casual.

(Efectivamente, jugador casual de mierda )

Después de un rato

Jugador A: omg, are you shitting me? Just stay alive, can
you even do that

(Por Dios, no me jodas. solo tienes que sobrevivir, ¢ puedes
por lo menos hacerlo?)

Jugador C: I'm sorry, my gear is not as good as yours
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(Perdona, mis equipamientos no son tan buenos como los
tuyos.)

Jugador A: Then fucking go get some better gear before
joining a public match and ruin other people’s fun!

(Entonces, vete a conseguir mejores equipamientos antes
de participar en un partido publico e impedir a otros a
disfrutar)

Jugador B: And go fucking read some wiki about the game,
it’s not that hard. Can you read?

(Y vete a leer algo en el wiki del juego, no estan tan
dificiles. ¢ Puedes leer?)

Jugador D: Chill, will ya? It’s just a game. We are doing fine
here, just tell the guy what to do. You don’t need to yell.

(calmaos. Sélo es un juego. Ademas, estamos bien. Dile al
tio qué debe hacer, no necesitais gritarle.)

Jugador A: It’s not our job to teach a retard. And stop being
a white knight.

(No es nuestro trabajo de ensenar un idiota. Y deja de ser
el caballero blanco).

Jugador D: We were all newbies once, you know? You
don’t need to be rude.

(Todos nosotros éramos nuevos al principio, ¢sabes? No
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necesitas ser grosero.)

Jugador A: You know what? Fuck you, fuck this, I'm out.
(¢, Sabes qué? Que te jodas. Me voy.)

El jugador A abandona al grupo

Jugador B: Good job man and good luck finishing this with
the retard.

(Buen trabajo tio, y buena suerte completar la partida con
este idiota.)

El jugador B tambiéen abandona al grupo

Jugador C: I'm really sorry :(

(Perdona mucho :()

Jugador D: Don’t be. We don’t need them to do this, just
defend your point and | will do the rest

(No tienes por qué. No les necesitamos para terminar este
partido. Defiende tu punto y deja los otros a mi.)

El jugador D ensefié al jugador C durante el resto de la
partida contestando sus preguntas, y los dos consiguieron
terminar la partida con éxito.
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Jugador C: Thanks a lot man. Not many people would have
the patience to teach me all these.

(Muchas gracias tio. No hay mucha gente quien tiene esta
paciencia para ensefarme todo.)

Jugador D: Don’t worry man. You just didn’t meet the right
people.

(No te preocupes tio. Parece que no te has encontrado con
personas amables.)

Al final, el jugador C y el jugador D terminaron como
amigos, y el jugador D invito al Jugador C para entrar en su
grupo de amigos.

Este es soOlo un ejemplo del conflicto elitista en los
videojuegos. Lo que ha mostrado el Jugador A es una
actitud tipica elitista, que suelen ser groseros con los
jugadores nuevos o con los jugadores menos capaces. El
jugador B como espectador del conflicto entre Jugador A y
Jugador C, eligié apoyar al jugador A para ser “élite” como
el Jugador A, y diferenciarse del “noob”, Jugador C.

Afortunadamente, en mi experiencia de videojugador
durante muchos afios, hay muchos mas jugadores como el
jugador D en las comunidades de videojugadores.

En este conflicto los Jugadores A y B encajan en el tipo
Achievers, que odian que les interrumpan su desafio, en

este caso es Jugador C. El Jugador D, que soy yo, es un
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Explorer con mucha experiencia. No podemos clasificar
bien al Jugador C, que es un jugador nuevo, y por ser
victima, no podemos ver claramente su objetivo en el
juego, pero podemos decir que esta entre un Achiever
nuevo ,un Explorer nuevo o un Socializer, porque es una
partida facil, que normalmente sélo aparecen estos 3 tipos
mencionados. (Los Achievers veteranos suelen aparecer
en contenidos mas dificiles y los Killers no suelen tomar
parte en una partida cooperativa. Y obviamente, el Jugador
C no es un Explorer con experiencia.)

Los Jugadores A y B creen que el Jugador C es
incompetente y les destruye su gusto por el juego.
Reaccionan como muchos Achievers mas extremos. Para
ellos, los jugadores que no juegan a su manera, no deben
existir.

El Jugador D es un Explorer que no tiene problema en
compartir las informaciones con otros y ensenarles si es
necesario. Como un Explorer tipico, no considera una
partida como una situacion de vida y muerte. Lo considera
una experiencia y una oportunidad de explorar nuevas
cosas. Cabe mencionar que, para un Explorer, un fallo en
una partida también es exploracion, y una oportunidad de
encontrar nuevas cosas, sea una manera nueva de jugar, o
fallos que normalmente no suceden.

6.5.c. Trabajar en grupo es mejor que ser el Unico
super héroe
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Un objetivo del diseio de los videojuegos, especialmente
en los MMO, es promocionar la idea de trabajo en grupo.
Hay diferentes maneras de realizar tal objetivo:

A. Aumentar la dificultad del juego, hasta el punto que
una persona sola no pueda completarlo. (MMO en sus
tareas en grupo, y los otros juegos en su modo
multijugador) Asi los jugadores tienen que trabajar
juntos para conseguirlo.

B. Aumentar el premio, que se llama “loot” en la mayoria
de los juegos, cuando estén en grupo. Por ejemplo, en
Warframe, cuantos mas jugadores en tu grupo, la
cantidad de experiencia (como los jugadores lo llaman
“‘EXP”, son puntos que tienen que conseguir para
subir el nivel de su personaje) que consigue cada
jugador también la cantidad de experiencia.

C.Areas, tareas, objetivos solo accesibles para cuando
hay mas que un jugador. En muchos juegos, te
permiten jugar solo, pero los disefiadores han puesto
cosas que solo son accesibles para multijugador.
Aunque no afectan tu juego si estads jugando solo,
pero estos lugares secretos normalmente contienen
sorpresas O premios extras. Por ejemplo, en los
juegos como Dead space 3, Watch_dog 2, etc., hay
misiones que solo son accesibles si estas jugando con
otras personas.

Todas las promociones son para transmitir un mensaje:
trabajar con otros es mejor de ser el Unico superhéroe. En
el capitulo 5, hemos hablado ya de este trabajo en grupo
gue promocionan los videojuegos en los ninos.

6.5. c. 1 Aprender la cooperacidn en grupo
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Descripcion del Juego

Usamos el juego Star Wars: The Old Republic de Bioware.
Es un juego disefiado en el mundo de Star Wars. Empeceé a
jugar con un amigo en linea, y al final nos hemos agrupado
con mas de 200 personas en el juego. En este juego hay
un tipo de mision que se llama “Operation”, que es
normalmente una mision larga que requiere 8 o 16
personas en un grupo para completarlas. Son tareas
complicadas que necesitan una coordinaciéon en grupo y
muchas practicas.

Primero, vamos a hablar un poco de los roles de los
jugadores en este tipo de tareas. Como casi todos los
MMOs, los jugadores se dividen en 3 roles en general:
Tank, Healer, DPS.

Los tanks son los personajes que tienen mucha capacidad
de defensa y de absorber los dafos. Su trabajo es atraer la
atencion de los enemigos y proteger a otros jugadores mas
fragiles. Los healers como su nombre indica, son médicos
del grupo. Su trabajo es curar las heridas del grupo y
prolongar la supervivencia de todos. Son normalmente los
primeros objetivos de los enemigos. Los DPS (damage per
second), son los que eliminan a los enemigos, Yy
normalmente los miembros mas fragiles y por los dafos
gue causan atraen mucha atencion de los enemigos.

El trabajo en grupo aqui, es coordinar todo el equipo para
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superar diferentes enemigos con diferentes estrategias. En
las batallas importantes de los Boss (los enemigos mas
duros), normalmente si pierdes un miembro del grupo, no
puedes recuperarlo. Asi que el grupo tiene que entrenar
mucho y discutir los fallos y como mejorar las estrategias.

El Objetivo de la Partida

Voy ofrecer aqui una conversacion en mi grupo durante
una tarea dificil. Después de unos fallos, el grupo esta
discutiendo la estrategia.

Pero primero, necesito proporcionar el contexto de la
conversacion. Se trata del Boss Operador IX en la
operacion “Terror from Beyond” en el juego Star Wars: The
Old Republic. La operacion tiene modos de 8 personas y de
16 personas con 3 dificultades: Story, Hard y Nightmare.
Esta conversacion surgid en un entrenamiento de unos
jugadores nuevos de mi grupo para lograr realizar esta
operacion en modo Hard de 8 personas. Elegi este boss
como ejemplo, porque tiene una exigencia de maxima
concentracion y coordinacion del grupo, ademas de una
capacidad excelente de cada jugador individualmente. Les
he hecho un mapa para mejor explicar la situacion.
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Care

Los 8 jugadores son 2 tanks (Jugador A, B), 4 dps (Jugador
C, D, E, F), 2 healers (G, H). El jugador C es el coordinador
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del grupo que le llaman “Raid Lead” (RL en corto).

La batalla tiene 2 etapas. En la primera etapa, el Boss en el
centro es invulnerable, el objetivo de esta etapa es destruir
los 8 cores en el tiempo limitado. Los cores estan
protegidos por escudos invulnerables que solo reciben
dafno si los jugadores logran bajar estos escudos mediante
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la resolucion de los rompecabezas de color.

En esta batalla, dividimos los 8 en 4 grupos, cada grupo
tiene que elegir un color al principio entre: Azul, Naranja,
Violeta y Amarillo. El boss va a indicar las 4 fases de la
primera etapa con un circulo de color alrededor de él, y
cuando empieza una fase, uno de los 2 jugadores de este
color tiene que entrar y quedarse en el circulo de color
durante toda la fase, y el otro jugador de este color tiene
gue pinchar y mantener activo uno de los 4 paneles
(indicado por ser iluminado) que va a bajar los escudos de
dos cores. Los otros dps tienen que destruir los cores en un
limite de tiempo. Hay enemigos que entran en la batalla
periddicamente y van a intentar interrumpir al jugador que
estad activando el panel. Los tanks tiene que controlarlos
antes de que pudieran hacerlo. Los healers deben
mantener el grupo vivo, porgque sufren dafo periédicamente
durante toda la batalla, y los tanks reciben mucho dano de
los enemigos. En cada fase, hay 2 pelotas de ese color que
vuelan por el campo de la batalla, los 2 jugadores de este
color tienen que destruir una pelota cada uno para preparar
a la 22 etapa. El proceso nuestro en detalle de esta etapa
es el siguiente.

12 fase, fase azul. Son 2 mejor dps de los 4. Elegimos asi
para liberarlos en las siguientes fases para destruir los
cores, porque el limite de tiempo de cada fase se reduce
gradualmente. Los 2 dps de azul deben buscar sus pelotas
desde el principio porque la cuenta atras no empieza hasta
gue activa su panel en esta fase. (En las siguientes fases,
la cuenta atrds empieza automaticamente cuando termine
la fase anterior). Uno de los dps (azul) entra en el circulo de
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color, y otro activa el panel. Comienza una cuenta atras de
60 segundos. Dos cores pierdan su escudo, todo el grupo
empieza a destruirlos. Los enemigos empiezan a entrar en
el campo en grupos después de 10 segundos, los tanks
tienen que manejarlos hasta que los dos cores sean
destruidos. El dps que esta en el circulo de color puede
ayudar a los tanks a matar los enemigos para reducir el
trabajo de ellos y de los healers.

2%fase, fase naranja. Empieza esta fase automaticamente
cuando los dos cores de fase azul han sido destruidos.
Todo el grupo tiene sélo 50 segundos para completar esta
fase. El grupo naranja son de 1 dps y 1 healer. El healer
entra en el circulo de color, porque necesita los dos healers
para mantener el grupo vivo y la persona que activa el
panel sera deshabilitados durante toda la fase. El dps de
naranja activa el panel. Los dos dps de azul, ahora libre de
sus obligaciones, tienen que destruir los dos cores de
naranja en 50 segundos. El dps de amarillo que todavia no
tiene obligacion tiene que empezar a matar a los enemigos
gue entran, para que no abrumen a los tanks. El healer de
naranja busca y destruye su pelota sin salir del circulo de
color, y el dps de naranja tienen que destruir la suya
después de la fase, porque tienen que activar el panel lo
antes posible para dar a los dps de azul el mayor tiempo
posible.

32 fase, fase violeta. Similar a la fase naranja pero solo con

40 segundos para completarla. ElI grupo violeta es de 1

tank (preferible el tank mas duro de los dos) y un healer.

Ilgual que antes, el healer violeta entra en el circulo, el tank

activa el panel. Es una fase dificil para el tank de amarillo
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porque sin el tank de violeta, éste tiene que manejar todos
los enemigos por si mismo. Afortunadamente, esta vez
tiene el dps de naranja y el dps de amarillo para matar los
enemigos lo mas rapido posible. Los dos dps de azul
siguen su trabajo de destruir los cores en 40 segundos. El
tank de amarillo tiene que estar cerca al circulo de color
para que los dos healers puedan curarle al mismo tiempo,
ya que sufre dafios de 2 tanks. El healer de violeta busca y
destruye su pelota sin salir del circulo y el tank de violeta
tienen que hacerlo después.

42 fase, fase amarilla. Es la fase mas dificil de todas. El
grupo solo tiene 30 segundos, que son muy pocos, para
qgue los 2 dps de azul puedan destruir los ultimos 2 cores.
El grupo de amarillo sera 1 tank y 1 dps. El tank de violeta
tiene que coger inmediatamente, en el principio de la fase
amarilla a todos los enemigos que han quedado de la fase
violeta, porque el tank violeta tiene que activar el panel muy
rapido, sin interrupcion. El tank amarillo coge los enemigos
y busca su pelota al mismo tiempo, y luego se queda cerca
del circulo de color para que el dps amarillo y el dps
naranja puedan eliminar la mayor cantidad de enemigos
posibles.

Si los 2 dps de azul consiguen destruir los ultimos 2 cores
en 30 segundos, la batalla entra en una etapa de transiciéon
de 10 segundos. Durante este tiempo, el boss en el centro
empieza a activarse. El tank violeta tiene que coger el boss
juntos con los enemigos que han quedado. El tank amatrillo
tiene que encontrar y destruir su pelota en estos 10
segundos, mientras todos los 4 dps tienen que eliminar a
todos los enemigos, excluido el boss, en estos 10
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segundos. Después de 10 segundos, la batalla entra en la
22 etapa.

La 22 etapa de la batalla requiere concentracion absoluta
de cada miembro, porque un error pequeio resulta en la
muerte de un miembro y el fracaso de toda la batalla. El
boss es vulnerable ahora y 1 de los 2 tanks tiene que atraer
su atencion, porque su ataque puede matar a cualquier
jugador que no es tank. En 20 segundos, el boss re-activa
su escudo y sera invulnerable. Los 4 dps tienen que hacer
todo lo posible para dafarle en estos 20 segundos. Cuando
el escudo se reactiva, 8 circulos pequefios, de color,
aparecen alrededor del boss, 2 de cada color. Los
jugadores tienen que buscar y pisar su color. En 5
segundos, todos los circulos de color tienen que ser
pisados. Si queda uno, todo el grupo muere
inmediatamente después de estos 5 segundos. El boss
baja su escudo otra vez después de estos 5 segundos vy
usa un ataque al jugador que tiene el 22 alta de amenaza
(El boss tiene su lista en orden de amenaza de los
jugadores para decidir a quién va a atacar). Los 2 tanks
tienen 3 segundos para usar el “taunt” (una habilidad de los
tanks que le pone directamente a la 12 alta de amenaza del
boss), asi asegura en la 12 y la 22 alta amenazas son
ambas para los tanks porque si el atague sigue, en esos 3
segundos mata instantaneamente a cualquier jugador que
no sea tank.

Después de este ataque, una notificacion aparece en la

pantalla que nombra un jugador y un color, por ejemplo: “

Operador IX ha elegido Jugador A para eliminar el color

amarillo”. El jugador A y uno de los jugadores de amarillo
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tienen 3 segundos para tocarse y activar un escudo. Si no
consigue hacerlo, el Jugador A morira inmediatamente.
Aqui es la funcion que tenian las pelotas de colores en la 12
etapa, porque soOlo los jugadores que han matado una
pelota pueden proteger al jugador elegido para eliminarle.
Cada jugador so6lo puede tener una pelota de color y ésta
desaparece cuando la usa para activar el escudo. Si el
grupo sobrevive a la eliminacion, el boss va a repetir todo lo
gue ha hecho anteriormente. Los 8 circulos de color, el
ataque de muerte instantanea y la eliminacion de color. El
grupo tiene 8 oportunidades de resistir la eliminacion,
porque cada uno tiene, y soOlo puede tener, una pelota de
proteccion, asi que tiene que matar al boss antes de que se
usen todas las pelotas.

Si el grupo consigue completar todas estas tareas, ganara
la batalla.

La Partida

Esta batalla es dificil en todos los aspectos, asi que antes
de conseguir el triunfo, el grupo sufrira innumerables
fracasos. Asi, podemos ver la frustracion gradualmente
creciente en el grupo, y el coordinador tiene que calmar a
los miembros, mientras todo el grupo intenta aprender de
cada fallo. Debo recordar al lector que los 8 jugadores son
2 tanks (Jugador A, B), 4 dps (Jugador C, D, E, F), 2
healers (G, H) y que el jugador C es el coordinador del
grupo. De los 8, los Jugadores A, C, D, G son veteranos y
los Jugadores B, E, F, H son nuevos. También vale la pena
mencionar que los Jugadores D y G son jugadoras:
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Jugador A: That was messy as hell.

(Era muy cadtico.)

Jugador C: Ok, what happened with the orange phase?
(Bueno, qué ha pasado con la etapa naranja)

Jugador D: Someone killed one of our orb, so | didn’t get
one.

(Alguien ha matado una de nuestras pelotas, asi que no
consegui ninguna)

Jugador C: Ok, guys, remember, do not use aoe attack
around orbs that’s not yours. Everyone needs to kill a orb of
his, her, color, or they will die in the 2nd phase. Anyone has
any observations?

(Vale, chicos, acordaros que nadie usa ataque de area
cuando estéis cerca de una pelota que no es de tu color.
Cada uno necesita matar una pelota de su color, si no, van
a morir en la segunda etapa. ¢ Alguna observacion?)

Jugador G: It was really hard to heal B in the yellow phase.

(Era muy dificil de curar a B en la fase amatrilla)

Jugador A: Maybe let me handle the yellow phase? | don’t
think B has sufficient experience to do it
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(Quiza déjame a mi a manejar la fase amarilla. Creo que B
no tiene suficiente experiencia)

Jugador C: Well, the purpose of this run is to train the new
guys, but I'll leave B to make the decision for himself.
(Bueno, el propdsito de esta batalla es entrenar a los chicos
nuevos, pero voy a dejar a B decidir)

Jugador B: Sorry for that, | was panicked in the end of the
yellow phase, I've never been to a tough fight like this, but |
want to try again and do better if you let me

(Perdonad, estaba en panico en la fase amarilla. Nunca he
estado en una batalla tan dura, pero quiero intentar otra vez
y hacerlo mejor, si me dejais.)

Jugador C: Ok, don’t worry mate. We've all been there
before, just keep calm and follow my instructions.

(Vale, no te preocupes tio. A todos nosotros, nos ha
pasado esto al principio. Mantén la calma y sigue mis
instrucciones)

And for the 2 dps in charge of the mobs, please kill them
faster, the faster you can kill them, the easier this will be for
tanks and healers. Let’s do this again.

(Y para los dps, por favor, matalos mas rapido. Lo méas
rapido que puedas matarles, lo mas facil sera para los
tanks y los healers. Vamos a hacerlo de nuevo-)
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Podemos ver que aqui el coordinador estaba preguntando
las opiniones de los otros a quienes les ha ido mal en su
ultimo fallo, Aunque muchas veces ya sabe cual es el
problema, necesita saber si los otros también lo saben.
Cuando Jugador D indic¢ el fallo, el coordinador repitio otra
vez la instruccion de hacerlo bien sin nombrar a nadie.
Muchas veces, en este tipo de tareas en grupo,
especialmente para entrenar a los nuevos jugadores, debe
dejarse cometer algun error sin el miedo a ser nombrado, o
por lo menos no ser nombrado publicamente. De este
modo no les va a frustrar ni les va a avergonzar delante de
otros.

El Jugador A ha expresado su desconfianza en el Jugador
B indirectamente, y el coordinador recordd a todo el mundo
gue el propésito de esta tarea es entrenar a los nuevos,
implicando que los veteranos deben tener mas paciencia ya
gue habian estado de acuerdo en el objetivo antes de
tomar parte en la tarea. Y luego alenté y consol6 al Jugador
B para no dejarle avergonzado. Asi, empezo su 2° intento

Durante el siguiente intento,

Jugador C: B, one of the mobs is heading to F. Don’t let it
interrupt him!

(B, uno de los enemigos esta caminando hacia F. No le
dejes interrumpirlo.)

Jugador B: Oh shit! Sorry! | didn’t see him!
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(Mierda! Perdona, no le he visto.)

Jugador C: Don’t panic, you can still get him

(No entres en panico, todavia puedes atraerle.)

Jugador A: You are losing aggro on other mobs too!

(Estas perdiendo la atencion de los otros enemigos
también)

Jugador G: Someone please kill the one after me, | can’t
heal like this.

(Alguién, por favor mata a éste que esta siguiéndome, no
puedo curar en esta situacion.)

Jugador G muere, y Jugador B un poco después por falta
de healer.

Jugador A: It's a wipe.

(Ya acaba.)

Después del intento

Jugador B: I'm really sorry. Maybe I'm not good enough for
this.

(Lo siento mucho. Quiza no soy lo suficientemente bueno
para esto.)
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Jugador C: Don’t say that. We have tried almost a month,
the first time we did this. It's a really hard boss. Now, let’s
take 10 minutes break, and B talk to A in private, he has
some advices for ya.

(No digas eso. Cuando estabamos intentando esto la
primera vez, tardamos casi un mes. Es un boss muy dificil.
Ahora, vamos a tomar 10 minutos de descanso, y B, habla
con A en privado. Tiene unas sugerencias para ti)

Durante el receso el Jugador E empezd una conversacion
privada con el Jugador C

Jugador E: Hey mate.
(Hola)

Jugador C: Hey. What's up?

(Hola, ¢ qué pasa?)

Jugador E: | was wondering if | did ok in the last try?
(Estaba pensando si hice bien en el ultimo intento.)

Jugador C: | didn’t see anything wrong tactic wise, but we
do lack a little bit dps on the mobs. If they don’t die fast,
healers will have a hard time to heal.

(No me di cuenta de nada que estuviera mal sobre la
estrategia, pero si, nos faltd un poco de dafio a los
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enemigos. Si no mueren rapidamente, los curadores luego
van a tener una situacion dificil.)

Jugador E: Ok, | wasn’t sure if | was doing the right rotation.
Can we have a talk about this later after the run? (Vale, no
estaba muy seguro de mi rotacion en ataque. ¢Podemos
hablar sobre esto después de la batalla?)

Jugador C: ofc, remind me after this.

(Por supuesto, recuérdamelo luego.)

Después de 6 intentos

Jugador A: This is not working.

(vamos muy mal.)

Jugador G: | don’t think we have enough dps on the mobs.
They are dying too slow and it’s impossible to heal in the
end.

(Creo que no tenemos suficiente dps para los mobs.
Murieron muy lento, y era imposible de curar al final.)

Jugador E: Sorry about that.

(Lo siento.)

Jugador D: Maybe we should re-arrange the groups, put
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one vet dps with one new dps in a group.

(Quiza si cambiamos el grupo, ponemos un dps veterano y
UNo NUEevo en un grupo.)

Jugador A: That won’t work. We need even more dps on
cores than mobs.

(No va a funcionar. Necesitamos aun mas dps on los cores
gue los mobs)

Jugador G: | can’t keep going today, | have school
tomorrow.

(No puedo seguir hoy, tengo escuela mafnana)

Jugador H: Me 2. | gotta work tomorrow.

(Yo tampoco, tengo trabajo mafnana.)

Jugador C: Alright. Shall we re-schedule on thursday? If
anyone doesn’t want to run again another day, please tell
me so we can find backups.

(Vale, ¢seguiremos otro dia? Si alguien no quiere seguir
otro dia, por favor, dimelo, asi que puedo buscar
sustitutos.)

Después de ponerse de acuerdo con todos para rehacer
esta operacion el jueves.

Jugador C: Ok then. Thanks for coming everyone, and for
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the patience

(Vale, gracias a todos por venir y vuestra paciencia)

Jugador B: Yeah, thanks everyone.

(Gracias a todos.)

Esta conversacion de arriba era una discusion durante la
batalla. Son conversaciones que pasan todos los dias en el
juego. Elegi este trozo, porque es una situacion de
entrenamiento de nuevos jugadores que suele causar
conflictos en el grupo.

Como expligué antes, las operaciones (puede tener
diferentes nombres en diferentes juegos: dungeons, trials,
etc.) son el modo cooperativo en un MMO, normalmente se
clasifica como “endgame”, que son las actividades que
hacen los jugadores que terminan el juego principal y
consiguieron el nivel personal mas alto del juego. Estas
actividades ofrecen oportunidades a estos jugadores para
seguir con desafios mas dificiles y equipamientos mejores
para sus personajes. Estas actividades vienen en forma de
trabajos en grupos. Dependiendo de los juegos, pueden ser
para 4, 8, 16 e incluso 24 jugadores. Los niveles se disefian
para promocionar la coordinacion y la cooperacion de un
grupo de jugadores de diferentes roles. La mayoria de
estas operaciones también vienen con diferentes
dificultades. En el caso de SWTOR, tienen 3:
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Modo historia, que funciona como una introduccion inicial,
la dificultad es mayor que otras actividades en el juego pero
no requiere tantas coordinaciones si el grupo sabe las
mecanicas basicas.

Modo dificil, es normalmente el modo para los grupos
veteranos gue ya tienen su practica de coordinacion grupal.
Contiene enemigos mas duros Yy mecanicas mas
complejas.

Modo pesadilla, es el modo de desafio. Tiene enemigos
durisimos y mecéanicas aun mas complejas. Son para los
jugadores de “hardcore”, es decir, los jugadores que tienen
tiempo e interés para dedicar muchas horas practicando el
juego.

El Analisis

Como conozco bien a cada uno de estos jugadores, y
podemos analizar al grupo segun la Taxonomia de Batrtle.
El grupo esta formado por Achievers y Explorers, y mas del
primer tipo que del segundo. Los Explorers son Jugador C,
D y G, es decir las dos chicas y yo mismo. Los otros son
Achievers.

Los Explorers no suelen aparecer en este tipo de
operacion, porque requiere repetir el mismo proceso una y
otra vez, especialmente si hay nuevos miembros en el
grupo. Normalmente los Explorers consideran esta
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repeticion un gasto inatil de tiempo, especialmente si ellos
mismos han completado méas veces la operacion. Prefieren
usar este tiempo en descubrir nuevas cosas.

En mi caso, soy un Explorer mixto con Achiever, y me
gusta también ayudar a otros a aprender. Y como lider de
operacion en mi guild, forma parte de mi trabajo organizar
estas operaciones.

La Jugadora D es pareja del Jugador A quienes prefieren
jugar juntos.

El coordinador del grupo, el jugador C, que soy yo mismo,
en este caso ha elegido el modo dificil para observar a
estos 4 jugadores nuevos, que le han expresado el deseo
de tomar parte en operaciones dificiles con frecuencia. Esta
decision de utilizar el modo dificil tiene unos objetivos.

El primer objetivo es proporcionarles un concepto inicial de
la dificultad del modo dificil, porque muchos jugadores
nuevos no esperan el nivel de coordinacion que se necesita
en este modo, y suelen imaginarlo mas o menos igual que
el modo de historia. Puesto que estos 4 jugadores guerian
tomar parte especificamente en el modo dificil, vale la pena
darles una idea de lo que estaban proponiendo.

El segundo objetivo es demostrarles la importancia del
trabajo en grupo en modo dificil. La primera costumbre o
creencia que un jugador nuevo tiene que cambiar es lo que
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llamamos “sindrome de superhéroe”. Como la mayoria de
los videojuegos, especialmente los de un solo jugador,
suelen establecer sus protagonistas como héroes que
tienen capacidades para resolver los problemas y salvar al
mundo solos (estd cambiando estos afos esta tendencia,
introduciendo ideas de trabajo en grupo incluso en juegos
de un solo jugador que, en su caso, sus compafieros de
grupo son de inteligencia artificial. Sin embargo, estos
protagonistas todavia siguen teniendo mas capacidad que
sus companeros de inteligencia artificial.). En una
operacion dificil, esta creencia de que puedes salvar al
mundo td solo, no funcionara. Tienen que depender y
coordinarse con los companeros del grupo.

El tercer objetivo es presentar a los jugadores nuevos un
veterano para formar la relaciéon “maestro-aprendiz”, como
hemos visto en la conversacion anterior entre el Jugador A
y el Jugador B, y entre el Jugador E y yo mismo. Este es
también el motivo de rellenar la mitad del grupo con
veteranos para que cuando tengan dudas puedan
preguntar a su veterano “maestro” correspondiente.

Hay que sefalar que estos veteranos son, en primer lugar,
voluntarios. Es decir, son jugadores que quieren ayudar a
los nuevos. Es importante porque no a todo el mundo le
gusta ensefar a jugadores nuevos Yy puede causar
conflictos si se les obliga a hacerlo.

Y en segundo lugar, son seleccionados por los lideres del
“‘guild”. Elegimos entre todos los voluntarios para realizar
estas operaciones de entrenamiento. Los 3 criterios para la
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seleccion de “maestros” son: conocimiento, capacidad y
paciencia.

El conocimiento es la experiencia del juego, el maestro o la
maestra tienen que saber lo maximo de las mecanicas del
juego para poder guiar a los aprendices. Preguntas como:
¢Dbénde puedes conseguir mejor equipamentos? ¢ Cual
sera los atributos mas importantes para su personaje?
¢,Como se usan eficazmente las habilidades? etc.

La capacidad es su habilidad de controlar la situacion en la
practica. La mayoria de los aprendices son muy nuevos en
este tipo de coordinaciéon en grupo. Incluso los que ya
tienen experiencia, tienen que adaptarse al grupo nuevo.
La consecuencia es que se producen muchos errores en
las operaciones durante la época de entrenamiento y los
maestros deben tener capacidad para salvar las
situaciones.

La paciencia quiza es, a lo mejor, el mas fundamental de
los 3 criterios. Los maestros como son veteranos, ya estan
acostumbrados con operaciones exitosas sin ningun
problema. Tienen que darse cuenta que con los jugadores
nuevos no va a ser igual. Tienen que ayudarles justamente
para aprender de sus errores. Por eso, la paciencia con los
errores que normalmente no deberian producirse es muy
importante. Podemos notar un poco de impaciencia en el
tono de hablar del Jugador A, también en sus comentarios
después de la batalla. Sin embargo, admiti6 su error
después de una conversacion entre los veteranos que voy
a transcribir mas abajo:
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Los Jugadores A,C,D,G en canal privado de conversacion
después de la batalla

Jugador C: Hey guys, if | could take 5 minutes of your time
before we all go to bed.

(Chicos, ¢podemos hablar 5 minutos antes de ir a la
cama?)

Jugadores A,D,G: Sure.
(Claro.)

Jugador C: Well, | just want to hear some first impressions
about the 4 new guys.

(Bueno, solo quiero escuchar vuestras impresiones de los 4
chicos nuevos.)

Jugador G: The new healer is not bad, he seems to panic
sometimes when the healing pressure is high, but he’s
quite familiar with his skills. 1 didn’t feel carrying him at all.
(El curador nuevo no estd mal. Parece que estaba en
panico cuando la presion de curar era muy alta, pero esta
muy familiarizado con sus habilidades. No me senti en la
necesidad de apoyarle mucho.)

Jugador A:. What do you guys think about the new tank.
(¢, Qué os parece al nuevo tank?)
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Jugador D: Nice guy, still pretty new to the end game
though.

(Es buen chico, pero todavia esta muy nuevo en las
operaciones.)

Jugador A: Don’t you think he’s too slow? I"ve taught him a
lot of stuff during the 10 minutes rest, but he didn’t really
understand any of it.

(¢ No te parece que es demasiado lento? Le he ensefado
muchas cosas durante los 10 minutos de descanso, pero
no ha entendido nada.)

Jugador C: Well, you can’t expect him to grasp everything
in a 3 hours run, especially when we are fighting Operador.
He was getting better each wipe, at least | think he was.

(Bueno, no puedes esperar que consiga de entender todas
las cosas en 3 horas, especialmente con Operador. Estaba
mejorando en cada intento, por lo menos creo yo.)

Jugador A: Yeah | understand, and I'm not complaining. |
just think maybe we should start off a bit lower for newbies
next time.

(Si, lo entiendo, y no estoy quejandome. Estoy pensando si
debemos empezar un poco mas facil para los nuevos la
proxima vez.)

Jugador C: | was thinking the same. | thought it"d be ok to
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have half and half for this boss but seems it’s still too much
for new guys. But well, our goal today was to show them the
difficulty of the hard mode, and we’ll be using some easier
ones next training session.

(Estaba pensando lo mismo. Creia que estaria bien si
formamos grupo con la mitad de veteranos y otra mitad de
nuevos, pero parece que este boss estd demasiado dificil
para los nuevos. Pero bueno, nuestro objetivo esta vez es
mostrarles la dificultad del modo dificil, la proxima vez
vamos a usar algo mas facil.)

Jugador D: A, don’t take this the wrong way, but I think you
were scaring the new tank in the fight xD

(A, no estoy criticando, pero creo que estas asustando al
nuevo tank en la batalla. xD)

Jugador C: Yeah, you need to be more gentle next time xD
We don't want to scare them away.

(Si, tienes que ser mas suave la proxima vez xD no
gueremos asustarlos)

Jugador A: Yeah | know, sorry. You know me, | didn"t mean
any harm.

(Ya lo sé. Me conoceéis, no queria asustarlos.)

Jugador D: And the 2 dps might need a lot more work on
their rotations. | was observing the merc and he was doing
it all wrong. What about you C? | didn"t pay much attention

to the other one.
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(Los 2 dps a lo mejor necesitarian mucho mas trabajo en
sus rotaciones. Estaba observando el merc, que hizo
incorrectamente toda la rotacion.)

Jugador C: The other one was ok, his gear might be a bit
low but his rotation was fine. And he asked me to train him
later. Ok, anything else you want to comment?

(El otro estaba bien. Su equipamiento puede ser un poco
bajo, pero su rotacion estaba bien. Y me pidio de entrenarle
luego. Vale, ¢algo mas que queréis comentar?)

Jugador C: If not, then you all know what to do during this
week. We'll be teaming them again on Thursday,
meanwhile you should try to train them separately. We'll
have another meeting with the rest of the officers later this
week to discuss the training progress in the weekend.
Thank you all for your time.

(Si no, ya sabéis que tenéis que hacer durante esta
semana. Vamos a agruparlos otra vez en jueves y debéis
intentar de entrenarlos separadamente antes. Vamos a
tener una reunidn con los otros lideres sobre la progresion
de entrenamiento el fin de esta semana. Muchas gracias
por su tiempo.)

Después de ver todas estas conversaciones, podemos ver
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gue este proceso de ayudar a los nuevos jugadores no son
cosas improvisadas. Tiene un guion bien establecido en
cuanto a la seleccion de los maestros, la observacion
durante batallas, el resimen y reunion de los maestros
después de la batalla. Como el coordinador general, tenia
gue modificar constantemente el proceso para adaptarlo a
cada nuevo jugador y mantener su interés sin asustarlos.

Este ejemplo muestra el proceso de ayudarse para
aprender la cooperacion en grupo entre los jugadores. Es
uno de los procesos mas comunes que pasan en todos los
juegos multijugadores diariamente.

6.5.c.2 Coordinacion y cooperacion

En el siguiente apartado me propongo mostrar una
conversacion entre los jugadores que ya estan preparados
para un trabajo grupal, para ver cobmo se apoyan entre ellos
para conquistar desafios.

Antes de ver la conversacion, como hemos hecho antes,
tenemos que proporcionar los contextos:

El juego

Warframe, es un videojuego disefiado y producido por
Digital Extremes de Canada. Un juego cooperativo en linea
gue la mayoria de las partidas en el juego se disefian para

un grupo de jugadores desde 2 a 8 personas. Los
235



personajes en el juego se disefian para diferentes
funciones con el objetivo de promocionar trabajo en grupo

El objetivo de la partida:

Proteger un operador controlado por inteligencia artificial
del juego, constantemente en movimiento. Los enemigos
son de nivel 100 (enemigos dificiles que requieren una
cooperacion entre los 4 jugadores para vencerles) y
aparecen en olas (waves). El grupo tiene que proteger al
operador durante 10 olas, y el nivel de los enemigos suben
con cada ola.

El grupo:

El grupo se conforma con 4 personas.

Tres de ellos son amigos que se conocen por jugar juntos
en linea. Entre ellos, el jugador A, soy yo mismo. El jugador
B y la jugadora C son pareja en la vida real. Y el Jugador D
€S una persona que entré6 en el grupo para una partida
publica. Es decir, es totalmente desconocido para los otros
3.

Aunque todavia no se han conocido en persona, los 3 se
conocen y saben la identidad verdadera unos de otros por
intercambio de fotos y conversaciones de video.
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Estos 3 jugadores se conocen desde hace 5 afios por el
juego Star Wars: the OIld Republic. Y desde aquella fecha
empezaron a jugar juntos en muchos juegos. Es decir que
los 3 se conocen muy bien uno a otro, sus maneras de
jugar, mientras que el 4° jugador es nuevo para ellos,
aungue no es nuevo en el juego.

Después de una corta discusion, los 4 eligieron su
personaje segun el objetivo.

Jugador A: Limbo, sus habilidades, le permiten convertir a
los otros y a si mismo en totalmente inmune a los dafos
(en cambio tampoco puede hacer dafo a los enemigos de
Su personaje). Su trabajo es proteger al operador, controlar
a los enemigos y resucitar a los otros cuando lo necesiten.

Jugador B: Frost, sus habilidades le permiten crear un area
en la que los dafos a distancia no pueden penetrar, pero la
gente dentro de esa area si pueden dafar a la gente de
afuera. Su trabajo es ofrecer proteccion a los comparieros
contra enemigos que atacan desde lejos.

Jugadora C: Nova, sus habilidades le permiten hacer mas
lentos a los enemigos y aumentar el dafio que le hagan
otros. Su trabajo consiste en controlar la velocidad de los
enemigos y eliminarlos rapidamente.

Jugador D: Trinity, sus habilidades le permiten curar a los
compaferos y darles energias para usar sus habilidades.
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Su trabajo es mantener el grupo vivo y permitirles usar sus
habilidades sin considerar mucho la conservacion de su
energia.

La partida

La siguiente es una conversacion entre los 4 jugadores
durante la sesion:

Antes de entrar a la partida,

Jugador D: Hello!

Jugadores A, B, C: Hello!

Jugador D: Just one question before we start. ;What do
you guys want me to use?

Jugador B: Anything you like mate. We are not picky :P

Jugador D: Great! So what are you guys going with?

Jugador A: Limbo, Frost and Nova.

Jugador D: Alrighty, so I'll go with trinity if you don’t mind?
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Jugador B: That will be great!

Durante la partida.

Jugador A: I’'m gonna stay with the operador, you guys go
ahead. I'll call you if there are too many of them here.

Jugador B: Remember to stay in the bubble dudes and girl,
these are not low level trash!

Jugador C: I'll keep them slowed, no problem.

Jugador D: And I'll keep you people alive!

Después de 3 oleadas del enemigo, el operador ha
caminado dentro de un pasillo lleno de trampas letales y se
ha hecho dafo y necesita resucitar. El jugador D sin saber
gue habia trampas dentro acudié de prisa para resucitarle,
y fue agarrado por las trampas.

Jugador D: Shit, sorry guys, | didn’t see the traps.

Jugador A: dw(don’t worry), I'll get you.

Jugador A corrié dentro del pasillo, como su personaje es
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inmunizado del dafio, no tenia miedo de las trampas. Sin
embargo, encontrd que el pasillo esta lleno de enemigos, y
no puede entrar sin eliminarlos. Como tampoco puede
hacer dafio en su estado, pidié ayuda a los otros 2.

Jugador A: | can’t get in, | need you guys clear these mobs.
And 20 seconds left on the operador (Tenia 20 segundos
para resucitar el operador, si no, van a fallar la partida)

Jugador C: On our way.

Jugadores B y C trabajaron juntos y eliminaron a los
enemigos muy rapidamente. ElI Jugador A encontré un
hueco en los enemigos y consiguio resucitar al operador y
al Jugador D.

Jugador A: You guys get out, he (el operador) will stay in
this place and get downed constantly. Just make sure not
too many mobs get inside this corridor.

(el operador como es controlado por la inteligencia artificial,
algunas veces tiene problema de razonamiento logico. En
este caso, el operador queda en el pasillo con trampas y
era danado constantemente).

En este momento, aparecieron 2 enemigos élite con
habilidad de fuego que pueden danar al jugador A, y
porgue él esta en el pasillo, no podia ver a estos enemigos.
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Jugador B: Shit, fire eximus(el nombre del enemigo de
fuego). They can damage A. D, use blessing now! (Blessing
es una habilidad de la personaje de D que cura y al mismo
tiempo protege a los comparieros del dafno)

Jugador D usaba una vez el Blessing, pero los dos eximus
usaron su habilidad en diferentes tiempos.

Jugador C: Use it again, spam it until they finish their attack.

Jugador D: | got this.

Por el esfuerzo del Jugador D, el Jugador A no ha sufrido
mucho dafio y podia mantener vivo al operador dentro del
pasillo con trampas. Y finalmente consiguieron ganar la
partida

El analisis

Puesto que, de los 4 jugadores, conozco al Jugador A (que
soy yo mismo), al B y al C, podemos analizarles segun la
taxonomia de Bartle. Yo soy, como he dicho antes, un
Explorer con inclinacion a Achiever, B y C son la pareja en
el ejemplo anterior que son un Achiever y un Explorer.

Al jugador D, como no le conozco, no podemos darle un rol

exacto pero esta entre un Explorer o un Achiever, porque

en este nivel dificil de partidas, no suelen aparecer los
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Socializers y a los Killers no les interesan los contenidos
cooperativos. También, segun su capacidad demostrada en
la partida, es un jugador con experiencia.

Este ejemplo es una de las muchas ocasiones de buena
cooperacion y coordinacion en los juegos de
multijugadores.

Esta cooperacion puede ser establecida por entrenamiento
0 por jugar juntos durante mucho tiempo como ocurre en el
caso de los jugadores A, B, C. Y también puede suceder de
modo espontaneo entre jugadores desconocidos. (Se les
suele llamar PUG, significa Public Games)

Al contrario del ejemplo de conflictos que vimos antes,
estos jugadores son cooperativos y tolerantes. Saben
adaptarse a un grupo, en lugar de demandar que el grupo
se adapte a ellos. Entienden que no todos los jugadores
tienen las mismas capacidades y no les importa compensar
los déficits que pudieran tener.
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7 Conclusiones-

En los 6 capitulos anteriores, hemos examinado diferentes
temas que abordan las relaciones entre los videojuegos, la
educacion y el desarrollo humano. Mas especificamente
nos hemos centrado en la influencia que la practica de los
videojuegos puede tener sobre las personas. Abordamos,
en primer lugar, la vigencia actual de los prejuicios sobre
esta nueva forma de juegos tecnolégicos y los datos
empiricos que puede haber detras de preocupaciones tan
generalizadas entre la poblacion. La pregunta inicial, y
quiza la mas ambiciosa de mi tesis seria:

a. ¢/Los videojuegos Ilimitan el desarrollo vy la
creatividad de los seres humanos, especialmente de
los ninos?

Cuando realizamos la encuesta a los alumnos de
Formacion del Profesorado de la Universidad Autbnoma de
Madrid, les solicitamos su opinion sobre los videojuegos vy
su influencia en la educacion y en el desarrollo de nifios y
nifas. Los resultados muestran una preocupacion muy
comun por su influencia negativa en la creatividad infantil.

En el capitulo 3 vimos muchos ejemplos de videojuegos vy
podemos comprobar la gran creatividad que hay dentro de
estos disefos. Para captar el interés de los jugadores, los
disefadores estan creando nuevos tipos de juegos
constantemente. Hablamos del proceso de disefiar un
videojuego hoy en dia e incluyen una narracion interesante
y profunda; un disefio artistico tanto del mundo, de la
musica ambiente, de las criaturas en su mundo virtual; una
mecanica atractiva que permite un proceso de aprender y
una satisfaccion de crecer, etc.
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Estos juegos cuentan historias bonitas, expresan opiniones
sobre fenomenos sociales, entrenan diferentes habilidades
personales, enseflan conocimientos sobre la vida real y
simulan diferentes situaciones que una persona no suele
tener la oportunidad para experimentar.

Si abrimos una tienda en linea de videojuegos como en la
plataforma de Steam: la variedad de los videojuegos suele
sorprender a la gente que entra contacto con los
videojuegos por primera vez. Los disefladores seguramente
no tienen problemas con la creatividad.

En cuento a los jugadores, también hablamos en el capitulo
3 que los videojuegos de hoy ofrecen mas y mas libertad a
sus jugadores.

Los juegos de mundo abierto ofrecen la oportunidad de
pasear por un mundo virtual inmenso para conocer los
personajes, el ambiente, los animales, las ciudades, las
ruinas historicas, etc.

Los juegos de simulacion ofrecen la oportunidad de probar
diferentes vidas.

Los juegos de rol ofrecen la oportunidad de tomar
diferentes  decisiones 'y experimentar diferentes
consecuencias.

Muchos videojuegos ofrecen un sistema complejo de
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habilidades para que los jugadores crean su personaje
ideal.

También hablamos de que estos videojuegos convierten en
inspiraciones para los jugadores a desarrollar sus propias
creaciones, sea novelas de fan, o musicas de fan, etc. Es
decir, el mundo de los videojuegos no termina cuando uno
apague sus ordenadores o consolas.

Hemos sefalado que casi todos los juegos tienen sus
contenidos creados por los fans. los Fan Arts, Fan Fictions,
Fan created contents (MODS, que significa moderaciones y
se refiere a los contenidos creados por los jugadores que
se introducen en los videojuegos y cambian algunos
aspectos de éstos), Fan Concept, etc.

Fan Art 105,629
A place for all Warframe Fan Art!

Fan Zone 119,286
A place for lore or anything else you want to share!

227,929

228,999

Off Topic 847,710

A place for introductions & everything else!
2 A fan-un server!
g Subreddit
£ A fan-un serverl

(Fuente: El Foro oficial de Warframe, la seccion de Fan
https://forums.warframe.com/forum/17 3-extras/)
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Hemos mostrado muchos ejemplos de los homenajes para
los videojuegos creados por los fans, también en el capitulo
3.

Al contrario del prejuicio, la creatividad esta inspirada en los
videojuegos. Hoy en dia los disefiadores dan mas y mas
importancia a la libertad de los jugadores. Y los jugadores
toman estas oportunidades para demostrar sus creaciones
gque, a su vez, también vuelven a inspiran a los
disefadores. Es una relacion creativa simbidtica que
valoran los mejores disefiadores de videojuegos.

b. Los videojuegos causan adicciones y son malos
para la salud.

Vamos a revisar estas dos preocupaciones al mismo
tiempo porque dependen igualmente del control personal o
parental.

Primero voy a reconocer que si, que el uso extremo de
videojuegos causa adicciones, como sucede con todos los
medios de comunicacion populares: los libros, las peliculas,
la musica, etc. Cualquier de estos medios pueden causar la
adiccion sin control.

Hemos demostrado con la encuesta a alumnos de
educacion primaria, en el capitulo 2, que efectivamente hay
ninos que dicen gue juegan con videojuegos que No son
adecuados para su edad, y reiteramos muchas veces en
ese capitulo la importancia del control parental.

El control de la linea entre aficion y adiccion depende de
los padres, en el caso de los nifios, y de nosotros mismos
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en el caso de los adultos. Como dijimos en el capitulo 2, no
debemos intentar bloguear un medio por la posibilidad de
gue se genere adicciones. Como sefiala un antiguo
proverbio en China, apoyandose en la metafora de una
inundacion fluvial y en la imposibilidad de detener el cauce
mediante diques y barreras: “La manera de ensefar es
guiar a las personas a los beneficios y evitar los dafios, no
es negarles todas las oportunidades de contacto.”

Se puede afirmar algo parecido respecto a la preocupacion
por la salud. Efectivamente, los deportes fisicos no son un
factor popular en los videojuegos, aunque como vimos en
el capitulo 1, por el desarrollo de las tecnologias, el control
sensorio motriz permite una cantidad muy respetable
ejercicio fisico en los videojuegos, como sucede con el
juego Wii Sport. Pero si uno le dedicara unas horas
exageradas a los videojuegos, la falta de ejercicio fisico
podra afectar a la salud.

Sin embargo, igual que la preocupacion por la adiccion, el
tema de la salud debe ser objeto control personal o
parental. No debemos echar toda la culpa a los videojuegos
y negar sus aspectos positivos, también para la salud.

c. ¢La Violencia en videojuegos afectan negativamente
alas personas?

En el capitulo 4, comentamos ya el ejemplo de Fox News
sobre este tema y hablamos extensamente sobre lo
frecuente que es extraer una escena de un videojuego
fuera de su contexto y considerarla violenta.

Los videojuegos que los medios tradicionales consideran

violentos, como Grand Theft Auto, Call of Duty, etc. No nos
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parecerian tan violentos si uno participa en ellos. Por el
contrario, en muchas ocasiones tendriamos una imagen
totalmente distinta, entenderiamos algunos objetivos
explicitos de evitar la violencia. Hemos abordado ese tema
en el capitulo 4 con mas detalle.

Por tanto, como conclusion, afirmamos que muchos
videojuegos tienen contenidos violentos, pero éstos no son
violencia pura, normalmente s6lo son una manera narrativa
para provocar sentimientos fuertes justamente contra la
misma violencia.

También hay que recoger en estas conclusiones la
importancia del Sistema ESRB que presentamos en el
capitulo 2 para los padres. Como sucede con los libros, las
peliculas, la musica y otros medios populares, no todos los
videojuegos estan disefiados para nifios. El control parental
es necesario, pero no hay que tener miedo a todos los
videojuegos.

d. ;Los videojueqgos aislan a las personas, v les niegan
la posibilidad de socializar?

Este quiza es el aspecto que mas hemos investigado en
nuestra tesis. Hemos dedica a él los capitulos 5 y 6 para
presentar y analizar diferentes tipos de socializacion.

En el capitulo 5, hemos observado y analizado como se
socializan los nifos durante sus sesiones en las que
estaban aprendiendo a jugar el videojuego Skylander. Por
ello destacamos su manera de coordinacion y cooperacion
espontanea en dos ambitos:

La autorregulacion
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Sin haber fijado el tiempo que cada uno podia jugar, fueron
los mismos nifilos quienes decidieron cuando correspondia
el cambio de turnos, quienes comenzaban, qué modo de
juego se utilizaba, etc.

La distribucion de roles

De modo espontaneo, todos los miembros de cada grupo,
al cabo de sOlo unos minutos, comenzaron a asumir
diferentes papeles en el grupo. Comentamos en ese
estudio el papel de lider del grupo que fue desempeiado
por algunos niflos y nifias. Se dedicaban a informar sobre
el funcionamiento del mando, la consola, caracteristicas de
los mufiecos, las posibilidades de actuacion, etc.

Quiza la conclusibn mas importante es comprobar la
espontaneidad y la eficacia con la que nifios y nifas
comparten sus conocimientos para poder jugar juntos. Algo
gue contrasta con la dindmica de la mayor parte de las
aulas de las instituciones educativas.

En el Capitulo 6 proporcionamos también datos
importantes sobre el proceso de socializacion que tiene
lugar mientras se juegan partidas de videojuego on line.
Resumimos el contraste entre estos dos tipos de procesos,
socializacion tradicional y socializacion en linea.

Socializacion tradicional

Suele llamarse también socializacion “cara a cara”, es la
socializacion a la que estamos mas acostumbrados.
También con los videojuegos se produce. Nos juntamos
fisicamente y socializamos usando videojuegos como el
tema de esa reunion, de esa actividad juntos. También era
éste el primer tipo de socializacion entre jugadores antes
de la aparicion del Web 2.0.
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Socializacién en linea

Este es el tipo mas reciente de la socializacion. Gracias al
Web 2.0 aprendemos, enseflamos y nos socializamos sin
limite geografico. Este tipo de socializacion contiene
comunicacion instantanea durante una sesion de
videojuego, con apoyo de conversacion en texto o vocal.
También existe una comunicacion a través de las
comunidades virtuales, que son foros, wikia y todo tipo de
pagina web de los fans.

Debo reiterar que el origen diferente de los jugadores
permite una comunicacion que trasciende diferentes
culturas, clases sociales, edades y géneros etc. Los
jugadores aprenden a trabajar juntos a pesar de sus
diferencias, y al mismo tiempo consiguen una vision del
mundo con mayor diversidad que fomenta la tolerancia.

También hemos visto los conflictos y las cooperaciones
entre los jugadores, tanto nifios y como adultos. En este
capitulo de Conclusiones creo poder afirmar, apoyado en
los datos empiricos de ambos capitulos, que el juicio “los
videojuegos aislan a la gente” es un prejuicio sin base.

Después de ver todos estos aspectos de los videojuegos,
espero haber contribuido a que podamos mirar con una
visibn mas objetiva a este nuevo tipo de juegos,
caracteristico de nuestras sociedades tecnologicas.

Obviamente, como dije muchas veces en este trabajo, no
debemos negar los beneficios ni los riesgos potenciales de
los videojuegos. El control personal y el control parental
son esenciales para que podemos aprovechar al maximo

los beneficios y reducir al minimo los riesgos.
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Los videojuegos, junto con la socializacion en linea, son
imprescindibles en la sociedad actual. Debemos ser
capaces de apreciar esta industria, cada vez mas
importante en nuestra vida. La actitud de “no mirar, no oir,
no hablar” no es una actitud positiva frente a este nuevo
medio social.

Pero si la sociedad actual se caracteriza por su rapida y
profunda trasformacion, el mundo de los videojuegos y sus
relaciones con la educacion y el desarrollo merecen una
atencion constante. Podemos aprender mucho observando
la eficacia de las interacciones para compartir un
conocimiento o una estrategia. También es importante
estar atentos al uso que se hace de estas nuevas
tecnologias y de estos nuevos juegos. Hay novelas y
peliculas extraordinarias, auténticas obras de arte, pero
gue no son recomendables para lectores de ciertas edades.
Exactamente igual sucede con algunos de los mejores y
mas reconocidos videojuegos.
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8 Glosario de los términos

Arcade

el término genérico de las maquinas recreativas de
videojuegos disponibles en lugares publicos de diversion.

Computadora Whirlwind

La computadora Whirlwind fue desarrollada en el
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Fue la
primera en trabajar a tiempo real

Dungeons & Dragons

Un sistema de juegos de rol en mesa. Tiene su origen en la
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obra famosa de el Senor de los Anillos de J.R.R.Tolkien.
Es un sistema que contiene mundos, criaturas magicas,
razas diferentes de vida sensible. Este sistema es la base
de muchos videojuegos occidentales.

e-sport

Deportes electréonicos, es el nombre usado para designar
las competiciones de videojuegos, las cuales se han
convertido en eventos de gran popularidad.

Kotaku

Una pagina web dedicada a noticias sobre videojuegos.
Realizan criticas de los videojuegos y también de los
fendmenos sociales relacionados con los videojuegos.
www.kotaku.com

LAN

Red de area local, viene de la palabra inglesa Local Area
Network. En comparacion con el WWW (world wide web),
es un tipo de conexion fisicos entre un grupo de
ordenadores geograficamente cercanos. Tiene menos area
y capacidad que el WWW pero mas seguridad.

Light gun (pistola de la luz)

un dispositivo de control para videojuegos y maquinas
recreativas
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Los Sims

Una serie famosa de videojuegos de simulacion social
disenado por el estudio Maxis, publicado por Electronic
Arts. El primer juego se publicé en el afio 2000 y hasta la
publicacion de este trabajo, ya tiene 4 juegos en su serie.

MMO

Representa la palabra inglesa Massive Multiplayer
Online. Es un tipo de videojuegos que construye un mundo
virtual continuo en linea y que permite a un nimero grande
de jugadores jugar y socializar al mismo tiempo.

Pantalla de CRT

Las pantallas hechas por la tecnologia de Tubo de Rayos
Catodicos. CRT es de la palabra inglesa Carthode Ray
Tube. Esta tecnologia acelera la velocidad para mostrar el
texto en multiples lineas en la pantalla. El inicio del gréafico
en lugar de texto en videojuegos.

RPG

Juegos de rol, viene de la palabra inglesa Role-playing
Game. Es un género mas clasico de videojuegos. Todavia
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forma una parte mayor de los videojuegos hoy en dia.

Tank, Damage(DP o DPS), Healer

También se llama la trinidad de los MMO, son 3 roles
basicos de los jugadores en MMO. Tank protege, Damage
elimina y Healer cura. Representa una cooperacion y
coordinacion basica de la mayoria de los MMO e incluso
otros tipos de videojuegos.
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