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Resumen

Se muestran algunos resultados sobre el discurso de jéovenes gamers
de las ciudades de Lima (Peru) y Colima (México) con el objetivo
de resaltar la estandarizacién de las culturas, siendo consecuencia
de la rapida globalizacion cultural que estamos viviendo hoy en
dia gracias a las tecnologias de informaciéon y comunicacion (TIC)
y su impacto a través de la industria cultural de los videojuegos, al
plantear que, pese a los miles de kildmetros de distancia, esta es-
tandarizacion es a partir de las practicas sociales y culturales que
expresaron tener dichos jévenes gamer; por ello, dentro del discur-
so de quienes participaron, se hizo un andlisis de similitudes entre
jovenes de Lima y Colima. La finalidad de este articulo es también
1 Articulo realizado a partir del trabajo de tesis de la licenciatura en comunicacién

de la Facultad de Letras y Comunicacion de la Universidad de Colima, denominada:

Identidad y representacion de la cultura gamer; un estudio comparativo entre videoju-
gadores de Lima, Pert, y Colima, México, presentada el dia 20 de septiembre de 2019.
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exponer cémo dichas practicas socioculturales de este sector de
jovenes influyen de manera similar en sus estilos de vida y con-
cepciones respecto a rutinas de juego, valorizaciones, relaciones
afectivas, aspectos identitarios y de profesionalizacién respecto a la
cultura gamer.
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Abstract

In this article, some results are shown, in relation to the young ga-
mers” discourse who are from the cities of Lima, Peru and Colima,
Mexico; with the objective of highlighting how cultures get standar-
dized as a consequence of the quick cultural globalization we are
living in present times, thanks to the ICTs and their impact throug-
hout the cultural industry of video games. They pose that, despite
the distance of thousands of kilometers, this standardization hap-
pens due the social and cultural practices that young gamers
expressed having. Thus, within the discourse of those who partici-
pated, an analysis of the similarities between the youths of Lima and
the youths of Colima was made. This article also has the purpose of
exposing some examples of how the socio-cultural practices of the-
se gamers similarly influence their lifestyles and conceptions about
gaming routines, valorizations, affective relationships, aspects of
identity and even of the professionalization of gaming culture.

Keywords

Gamer culture, globalization, life styles, communication, ICT.
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Introduccion

H oy en dia, las tecnologias de la informacion y la comunicacién
(TIC) han dado pie a la globalizacién, de manera inmediata
podemos saber qué ocurre en todo el mundo, solo con googlear-
lo, término utilizado para buscar informacién en Internet usando el
motor de busqueda de Google, con tan sélo tener algun dispositi-
vo capaz de conectarse a la red digital. Algo similar ocurre con los
videojuegos en Internet (o en linea), estos se han convertido en un
fenédmeno comercial con mayor acceso.

El uso de ellos es cada vez mas amigable, ya que la tecnologia
es proactiva y viene de la mano con nuevos campos de trabajo y
oportunidades que han sabido aprovechar quienes se dedican de
manera profesional a los videojuegos (llamados pro-gamers o strea-
mers), no s6lo para su desarrollo o programacién, sino de quienes
los utilizan a cambio de un pago monetario.

El crecimiento en el consumo de videojuegos en linea se debe
a que se ha vuelto mas accesible, estd al alcance desde cualquier
dispositivo movil y con desarrollo permanente de nuevos conteni-
dos para mercado.

El videojuego tiene impacto en la industria del ocio, cine, te-
levision, comics, moda y juguetes, y su globalizacién impacta en
las practicas y el estilo de vida de los usuarios. Entendiendo estilo
de vida, segun Mike Nawas (1971:94), como: “El modo de compor-
tamiento del individuo, unificante y cohesionante relativamente
unico y tendiente a una meta, es cognoscitivo, afectivo, motor e in-
terpersonal”.

Por tanto, se puede decir que los videojuegos han dado una
nueva forma de comunicarse al formar videojugadores sociales con
practicas familiares alrededor del mundo; es decir, los videojuga-
dores sociales son “aquellos jugadores que disfrutan de los juegos
porque los entienden como una manera de interaccionar con otras
personas” (Belliy Lopez, 2008: 117), y es Internet la herramienta que
promueve la interaccién entre los videojugadores a partir de varios
elementos audiovisuales (sonidoy graficos) y genera un sentimiento
de pertenencia con los otros usuarios, donde coexiste el conoci-
miento compartido. De esta manera, las nuevas TIC, como sostiene
Mufoz (2005), han cambiado la forma en que se ve el mundo y van
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transformando la forma de consumo. Por otro lado, los videojuegos
desarrollan incluso nuevas formas de convivencia familiar.

Es por ello que, como hipdtesis de este trabajo, se plantea que
la globalizacién ha facilitado el acceso de ciertos jovenes limefos y
colimenses a los videojuegos a través de la interaccién, adoptando
practicas y estilos de vida semejantes. Asimismo, la industria de los
videojuegos ha prosperado porque se acopla a cualquier dispositivo
mévil, como los smartphones —artefactos tecnolégicos considerados
de los mds comunes y accesibles en la actualidad—, generando nue-
vos habitos en los consumidores de videojuegos y, en consecuencia,
modificando las actividades Iudicas de los jovenes.

Videojuegos, medio de construccion
de las identificaciones

La identidad es, entre otras cosas, la forma en que se ven a si mis-
mas las personas dentro de sus relaciones interpersonales, tal como
sostiene Davila (2004, citado por Velasquez, 2007: 93).“La identidad
social se designé como reconocimiento de si mismo en un colectivo
mayor”.

La construccién de la identidad personal no es algo que ocurre
en un instante, o de manera absoluta, sino como resultado de varios
procesos de identificacion y diferenciacion dentro de la interaccion
con el entorno donde las relaciones interpersonales se forman.

Para Yanez (2009) citado por Velasquez (2007: 49):

Hablar de identidad en el marco de lo social es hablar de
auto-conocimiento y reconocimiento de la subjetividad en lo
sensitivo y lo practico, que logra su integracién sélo dentro de
un sistema cultural, lo que implica hablar de autonomia relativa.

Entendiendo que uno de los elementosimportantes relaciona-
dos con las practicas culturales y sus consecuentes identificaciones
con la cultura de los videojuegos llegan a tener un peso en la propia
identidad de los jovenes informantes, tanto peruanos como mexi-
canos.
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Videojuego, culturay jovenes

El videojuego, seguin Zyda (s.f., citado por Eguia, Contreras-Espinosa
y Solano-Albajes, 2013: 5) es: “Una prueba mental, llevada a cabo
frente a una computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin
es la diversion o esparcimiento” que va mas alla de una consola o
un hardware, sino que también esta relacionado con las sensacio-
nes o retos que pueden enfrentar los usuarios. Aunque para muchas
personas el término videojuego les evoca la clasica consola depen-
diente a una pantalla, como es el inolvidable Mario Bros (juegos de
8 bits y pixeles), hoy en dia permiten simular experiencias reales a
través de algun dispositivo electrénico.

Para Aarseth (s.f., citado por Eguia, Contreras-Espinosa y Sola-
no-Albajes, 2013: 5), los videojuegos “consisten en contenido artistico
no efimero (palabras almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan
a los juegos mucho mas cerca del objeto ideal de las humanidades,
la obra de arte [...] se hacen visibles y textualizables para el observa-
dor estético” Esta definicidon tiene una perspectiva mas filoséfica y
social para el significado que el videojugador encuentra en el mundo
virtual, ya que no sélo es un hardware, sino que es un conjunto de ele-
mentos que conforman un todo. Por su parte, Vigueras (2001, citado
por Garcia, 2009: 118) reconoce que los videojuegos son un medio
de entretenimiento con caracteristicas propias que tiene diferencias y
similitudes con otros medios. Su narrativa es cautivadora, [..] y posee
representaciones simbdlicas [..] y logran una concentraciéon abso-
luta en los jugadores, poniendo su foco de atencién en la narrativa
de los videojuegos, [y] perdiendo por el camino infinidad de titulos”;
asi mismo, agrega que es mero entretenimiento con una narrativa o
guion bien cuidado, ya que capta la atencién del videojugador hasta
ponerlo en maxima concentracién. Mientras que Licona y Piccolotto
(s.f,, citado por Garcia, 2009: 119) afirman que “es un sistema hibrido,
multimedia interactivo”.

Metodologia

Para realizar la presente investigaciéon se realizé un estudio com-
parativo a través del método cualitativo con grupos de discusion y
entrevistas aplicadas en 2018 en ciudad de Lima, Perd, y en 2019 en
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Colima, México, a jévenes hombres y mujeres que contaran con los
siguientes criterios:

- Personas que se consideraran a si mismas gamer, con practica
cotidiana en los videojuegos.

« Que estuvieran en un rango de edad de entre los 18 y 29 anos,
con residencia en Lima (Peru) o en Colima (México).

Se eligieron estas dos ciudades debido a que esta investiga-
cion se realizé en el marco de una movilidad estudiantil durante el
ano 2018, de la Universidad de Colima a la Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas, estancia facilitada a través de la Direccion Ge-
neral de Relaciones Internacionales de la propia Universidad de
Colima. El periodo de estancia fue de cuatro meses (de agosto a di-
ciembre) para cursar la materia Taller de proyectos | y desarrollar el
protocolo de investigacion para la tesis que posteriormente dio ori-
gen a este articulo.

Para los criterios considerados para elegir a los joévenes, se
comenzd la aplicacion del primer grupo de discusion el dia 21 de
septiembre de 2018 en Lima, dentro de las instalaciones de la Uni-
versidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC); la colaboracion de
los participantes —estudiantes de la ingenieria en software— se fa-
cilité por el club de desarrollo de videojuegos llamado UPC Game
Lab que oferta dicha universidad, impartido por un egresado de la
misma institucién quien también participé en este grupo. En dicho
club se invitd a quienes quisieran participar en el grupo de discu-
sion, la respuesta fue afirmativa y el resto fluyé con rapidez debido
a que estos jovenes son apasionados del mundo de los videojuegos.

Para el sequndo grupo, el de Colima, se optd por invitar a es-
tudiantes de una carrera afin a la de los jévenes limefos para lograr
un acercamiento epistemoldgico similar a los discursos y concep-
ciones sobre la cultura gamer, la carrera también se llama ingenieria
en software, perteneciente a la Facultad de Telematica de la Univer-
sidad de Colima.

Grupos de discusion

Respecto a los fundamentos tedricos, los grupos de discusion se
consideran una herramienta metodoldgica util para construir sig-
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nificados y, a su vez, generar conocimiento reflexivo de manera
grupal; segun Jesus Ibanez (1992, citado por Chavez, 2013: 134):
“La técnica de grupo de discusion tiene importancia en estudiar
fendmenos sociales desde una perspectiva estructural y dialéctica
en la que el individuo exprese su capacidad reflexiva y se convier-
ta en protagonista y operador de su propio discurso”. Por tanto, es
el discurso el que nos proporciona los datos que se van a analizar
y posteriormente a categorizar las significaciones que los jévenes
otorgan a los videojuegos.

Segun Guadalupe Chavez (2013), las siguientes son las etapas
operativas del grupo de discusion:

+ Preproduccion: descarga de fuertes dosis de energia fisica y
mental. El investigador define con claridad sus expectativas,
marca el punto de partida y vislumbra el de llegada.

« Construccién a priori de categorias de andlisis o tépicos globa-
les: tiene la finalidad de configurar sistemas de informacién,
sean juicios l6gicos, conceptuales o esquemas de categorias
que permiten al investigador tomar decisiones, pero también
implica la etapa de

+ Produccién: que es la aplicacién, se vale de la integracién de
detonadores, que son indispensables para generar conversa-
cion; es decir, provocar el discurso.

+ Postproduccion: el andlisis y resultados del grupo de discusion.

Respecto a los detonadores que fueron considerados para la
aplicacion de los dos grupos de discusion fueron:

+ Platiguemos cdémo comenzaron a jugar o a introducirse al
mundo de los videojuegos.

« Vamos a hablar de lo que significa para ustedes jugar video-
juegos.

« Hablemos sobre la influencia de los videojuegos en su vida,
sus relaciones interpersonales y actividades.

« Vamos a hablar de los videojuegos que mas juegan y el tiem-
po que dedican.

«  Comentemos sobre la relacion de su carreray los videojuegos.
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En el caso de los participantes de Lima, se comenzo la aplica-
cion del grupo de discusion correspondiente el 21 de septiembre
de 2018 en las instalaciones de la Universidad Peruana de Cien-
cias Aplicadas (UPC), con un total de seis participantes: Ricardo (19
anos), Mariano (23 anos), Renzo (20 anos), José (20 anos), Diego (19
anos) y Jon Li (24 ahos).

Para el grupo de discusion de Colima, se aplicé dentro de las
instalaciones de la Universidad de Colima el 21 de mayo de 2019,
con un total de cinco jévenes participantes: Jorge, Francisco, Jhona-
tan y Mauricio (todos de 19 afos) y José (18 afos).

Entrevistas
Respecto a las entrevistas, Ana Uribe (2016: 216-217) sostiene:

La entrevista sugiere la idea de ver o conocer algo, de apro-
ximarse al otro o a los otros, implica poner en comun dialogos,
significados, interacciones de ideas, intercambios discursivos;
para entrevistar se requiere la presencia de, por lo menos, dos
personas.

Por su parte, y de acuerdo con Tremblay (1968, citado por L6-
pez y Deslauriers, 2011: 2):“En la entrevista se da una conversacion
intima de intercambio reciproco, en la cual el informante se convier-
te en una extensién de nuestros sentidos y asume la identidad de
un miembro de su grupo social”.

En total se generaron seis entrevistas entre ambos paises (au-
diograbadas y transcritas), posteriormente se procedio a realizar el
analisis del discurso y a categorizar con base a la retdrica de simili-
tud los discursos de cada uno de los jévenes.

Definimos el analisis del discurso como una perspectiva tedrica
y metodoldgica que, segun palabras de Teun A. van Dijk (1999: 24):

Estudia la conversacién y el texto en contexto. Es decir,
estudia el discurso como un suceso de comunicacién, o una in-
teraccion verbal, junto con los elementos que lo circundan, ya
sea aquellos propios del acto comunicativo en si, o los relaciona-
dos con sus condiciones de produccidn y recepcién.

De esta forma, van Dijk nos recuerda que debemos prestar
atencién a los distintos elementos relacionados con la accién y

137



138

Interpretextos
27/Primavera de 2022, pp. 129-150

sus significados, los cuales pueden ser interpretados como “lo que
parece ser una mera conversacién o un mero texto implementa
de diversos modos, a la vez que constituye, estructuras y proce-
sos complejos en un nivel social mas global” (p. 49). Dicho analisis
puede contemplar signos diversos, ya sean semioticos, linguisticos,
kinésicos, etcétera.

Las categorias rescatadas dentro de la investigacién fueron
las siguientes:

+ Rutina. Es la costumbre o habito adquirido de hacer las cosas por
mera practica y de manera mas o menos automatica (RAE, 2021).

« Profesionalizacién. Dar caracter de profesion a una actividad
(convertir esa actividad en remunerable (RAE, 2021).

« Prdctica social. Se refiere a un conjunto de trabajos, acciones,
ejercicios, que se realizan de manera constante dentro de una
sociedad (COSFAC, 2019).

+ Relaciones afectivas. Conexion, correspondencia, trato, comu-
nicacion de alguien con otra persona (RAE, 2021).

« Valoraciones. Es reconocer, estimar o apreciar el valor o mérito
de alguien (RAE, 2021).

« Identidad.”La identidad es tomar un rol dentro de la sociedad”
(Davila, 2004, citado por Velasquez, 2007: 93).

Resultados

A partir de la categorizacion del discurso, con la rutina, profesionali-
zacion, practica social, relaciones afectivas, valoraciones e identidad,
se hace una reflexion e interpretacién del discurso construido por
gamers tanto de Lima como de Colima por categoria, el cuadro 1
muestra la de rutina.

Como se puede apreciar, para los jévenes de Lima, usar vi-
deojuegos implica jugar por las tardes, desvelarse, practicar mucho
y reunirse los fines de semana; mientras que para los de Colima re-
presenta jugar toda la semana y hasta antes de dormir. Si tomamos
ambas percepciones, podemos deducir que es una actividad indis-
pensable en su dia a dia, de dedicacién y desvelo, por ello la conciben
como una disciplina a la que habra de invertir un grado de dedicacion
y esfuerzo para poder mejorar sus habilidades de videojugadores.
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Cuadro 1

Analisis e interpretacion del discurso de los gamers respecto
a la categoria de rutina

Objeto | Ciudad | Predicados Interpretaciéon
Rutina Lima Jugar por las tardes Jugar videojuegos es una
Desvelarse actividad que no puede faltar

Practicar mucho Jugar videojuegos implica
dedicacién y desvelo

Reunirse los fines de semana

Colima | Jugar toda la semana Jugar videojuegos fortalece
las relaciones afectivas

Jugar antes de dormir

En el caso de las entrevistas, pondremos de ejemplo a Alon-
so, quien identifica que dedica bastantes horas al dia a realizar esta
practica y no muestra interés por disminuir las horas de juego.

Al dia[...] sera 6 horas, 8 horas, pero quisiera que sean menos
porque son demasiadas, bueno, antes mi canal era de video-
juegos. Cuando yo estaba en la universidad yo tenia que jugar
primero para disfrutarlo y después era jugarlo otra vez para gra-
barlo, entonces hay veces que me amanecia porque me gustaba
jugar primero y ya después tenia que grabarlo (Alonso, 20 afios,
Lima, Youtuber).

El cuadro 2 muestra la reflexién e interpretacion del discurso
construido por gamers de Limay Colima respecto a la profesionaliza-
cion, entendido como el proceso que se convierte en algo rentable
o remunerable; también se aprecia que los jovenes de Lima y Colima
parecen estar de acuerdo en que consumir videojuegos trae bas-
tantes ventajas: la primera es que se aprende inglés porque mucha
de la industria del videojuego se desarrolla en Estados Unidos y en
esa lengua; segun Newzoo Global Games Market Report (2019), por
primera vez desde 2015 Estados Unidos sera el mayor mercado de
juego por ingresos a nivel mundial, con $ 36.9 mil millones. Enton-
ces los videojuegos mas exportados vienen en inglés y sirve como
incentivo y también como autoaprendizaje del bagaje cultural.

Ambos grupos coincidieron que su gusto por los videojuegos
influyé en la eleccion de su carrera, el total de los participantes estu-
dian o estudiaron una ingenieria en sistemas, en softwares o carreras
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afines, es por ello que relacionan su tarea con los videojuegos pues
son conscientes de que estan desarrollados por programadores.

Cuadro 2

Andlisis e interpretacion del discurso de los gamers respecto
a la categoria de profesionalizacion

Objeto Ciudad | Predicados Interpretacién

Profesionalizacién | Lima Jugar es dominar inglés | Jugar videojuegos ayuda
a reforzar un segundo
idioma

Estudiar programacion

Afinidad al arte

Uso de la tecnologia

Jugar videojuegos influye
en la eleccién de carrera

Ayuda a la coordinacion

Colima | Refuerza el inglés o
Jugar videojuegos

implica adquirir nuevas
habilidades y gustos

Influye en la eleccién de
carrera

Aprendes programacién | Jugar videojuegos
implica estar actualizado

Mejoras la coordinacién

La industria del videojuego es extensa y diversa, desde crear
contenido para plataformas como YouTube o Twitch, hasta la progra-
macién o disefio de videojuegos.

Estoy estudiando, pero actualmente he pausado mi ciclo por
la economia, asi que estoy estudiando inglés y me fui dedicando
a una carrera en Internet que se llama Streamer en Twitch, y tam-
bién soy youtuber (Lizzie, 22 afios, streamer, Lima).

Lizzie, pauso sus estudios por cuestiones econémicas y por
ello dedica tiempo completo a sus canales en YouTube y Twitch, para
generar ingresos suficientes y mantenerse. Alonso, por su parte,
también tiene grandes expectativas de su canal, tan es asi que de-
sea mantenerse monetizando de YouTube.

De nifo jugaba videojuegos que tenian que ver con el cuer-
po humano, me ayudaron con actividades didacticas y al final de
cuentas es la profesion que yo agarro (Jaime, 24 afios, Colima,
estudiante de medicina).
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Yo siempre decia que psicologia porque me interesaba en-
tender como era la gente, porque yo sufri mucho de bullying,
cuando era pequefo y me interesaba aprender porque me paso,
porque era contra mi nada mas, pero como no pude entrar ter-
miné en comunicacion, terminé aqui porque me preguntaron
qué queria en caso de no quedar. Durante los Ultimos meses de
la eleccién estuve viendo muchos videos de videojuegos y me
interesaba cémo lograban de un simple juego sacar mas conte-
nido, exprimirlo con edicién, guionismo, simplemente sabiendo
editar o grabando y teniendo un buen dia (Carlos, 22 afos, Co-

lima, estudiante).

Los videojuegos tienen tal importancia para la juventud que
influyen en gran medida en la eleccién de su carrera profesional,

como lo exponen en sus discursos Jaime y Carlos, quienes a pe-

sar de que desde nifios tenian en claro su interés por determinada

profesidn, los videojuegos tomaron un papel importante para con-

firmarla.

El cuadro 3 muestra los resultados de la reflexién e interpre-

tacion del discurso respecto a la practica social, categoria que esta
relacionada con el conjunto de habitos que se realizan de manera
constante en una sociedad.

Cuadro 3

Analisis e interpretacion del discurso de los gamers respecto
a la categoria de practica social

Aprendes a jugar por tu
familia

Objeto Ciudad | Predicados Interpretacion
Practica social | Lima Reunién con amigos Jugar videojuegos es
Jugar con familia sindnimo de unién familiar
Estar en cabinas
Ser aislado Jugar videojuegos
Colima | Jugar es cercania familiar | significa unién con

amigos

Los amigos estan presentes

Haces reuniones en la casa
de los amigos

Los videojuegos implican
convertirse en una
persona aislada
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Los jévenes limefios y colimenses entrevistados consideran
que realizar esta actividad es sindnimo de unién familiar y de pasar
tiempo con amigos, y a pesar de la cantidad de horas que perma-
necen a solas frente a una consola o una computadora jugando,
sin nadie alrededor, no significa que dejen de relacionarse con al-
guien mas; es decir, que se contemplan actividades como chatear
mediante los videojuegos e incluso hacer llamadas colectivas en
plataformas espaciales. No obstante, para algunos limefos esta
practica también implica aislamiento.

Los jovenes gamers todavia se rednen con amigos en la for-
ma tradicional de ir a la casa de alguno de ellos, pero prevalecen
las convivencias a través de las diferentes plataformas con llamadas
de voz. Puede observarse en el discurso de estos tres jovenes infor-
mantes, que el método es diferente pero la intencién de compaiia
es la misma: el videojuego es un medio de convivencia.

Todavia tengo grupos de amigos donde nos juntamos una
vez por semana, mas o menos una vez cada dos semanas (Jaime,
24 anos, Colima, estudiante).

A veces entro a jugar un par de veces con amigos, nos po-
nemos a insultar a gente en llamadas (Alonso, 20 anos, Lima,
youtuber).

No [me retino con amigos] en el modo tradicional de ir (...)
sino en linea, méas que nada con ayuda de aplicaciones de chat
de voz, asi por el estilo nos juntamos y creamos una party [re-
unién de videojugadores] para jugar en linea (Carlos, 22 afos,
Colima, estudiante).

El cuadro 4 muestra el analisis del discurso construido para
las relaciones afectivas; es decir, la construccién de relaciones in-
terpersonales que se desarrollan en la practica y consumo de los
videojuegos. Debido a que muchos videojuegos son online (en li-
nea, conectados a Internet), les permite conocer e interactuar con
nuevas personas de diferentes partes del mundo.

Del mismo modo, dicha conectividad facilita el compartir a
distancia (virtualmente) momentos con sus amigos y reforzar los
lazos interpersonales. Al convivir constantemente, los gamers dan
lugar al desarrollo de interacciones unicas, descrita por Blumer
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(1982) como la teoria del interaccionismo simbdlico, en el cual los
sujetos se construyen a través de un proceso interpretativo, que se
encuentra cuando la persona tiene que interactuar con lo que se va
encontrando o lo que se enfrenta alrededor de un contexto deter-
minado, el sujeto mismo organiza los significados que otorga a las
cosas, en sentido de lo que significan para él y que el investigador
debe también interpretar.
Cuadro 4
Analisis e interpretacion del discurso de los gamers respecto
a la categoria de relaciones afectivas

Objeto Ciudad | Predicados Interpretacién

Identidad | Lima Adquirir nuevas amistades

Jugar videojuegos implica

Cercania con amigos .
conocer nuevas amistades

Formas una tradicion

Fortalecer amistades

Similitud en gustos Jugar videojuegos implica

Conocer personas nuevas | conservary fortalecer
antiguas amistades

Mantienes fuerte tu
relacion de amistad

Colima | Vuelve a hablar con
antiguos amigos Jugar videojuegos es una

Adquieres temas de tradicion
conversaciéon

Lizzie, por ejemplo, se ha acostumbrado a convivir con varones
por la falta de participacién de las mujeres, segun su discurso, siente
envidia de ellos porque su trabajo no es valorado por su esfuerzoy lo
atribuye al hecho de ser mujer, lo que refleja cierto grado de machis-
mo en la industria y ambiente del videojuego; sin embargo, expresa
no haberse sentido acosada en ningin momento.

Porque actualmente las mujeres en los videojuegos no hay
muchas. Y por esa razén nos hemos sentido raras en ese dmbito
(-..) No hay chicas que jueguen (...) la verdad es que yo tengo mas
amigos varones que mujeres, porque me adapto mejor con ellos
también (...) He llegado a sentir envidia por parte de los chicos
porque soy mujer, creen que me hacen mas caso a mi (..) no
tengo mucha experiencia en el acoso o que me hayan hablado
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mal (...) me han dicho que es que sélo por ser mujer me siguen
(...) s6lo leo el comentario y sigo jugando y es donde vienen mis
amigos, les banean [privan de jugar en colectivo] y ya nunca més
vuelvo a saber, asi es para controlar a los téxicos [personas que
insultan] (Lizzie, 22 anos, streamer, Lima).

Otro informante asegura que: “Si no hubiera conocido los
videojuegos, no te estaria hablando ahorita’, con referencia a que
antes era muy introvertido, lo que da a entender que, dicha practi-
ca, genera nuevos estilos de vida, de vivir y de relacionarse, puesto
gue un gran porcentaje de personas en algin momento de la vida
llegan a tener momentos dificiles e incomprensibles, momentos en
los que parecen no encontrar salida.

Si no hubiera conocido a los videojuegos, yo creo que aho-
rita no me estarias viendo, porque hubo un tiempo durante mi
infancia en el que yo era buleado hasta el cansancio (por bu-
llying), cuando estaba en la primaria dos veces me agarraron a
golpes estando afuera de la escuela y me dejaron noqueado, me
dejaron tirado, el bullying de lo cabréon que estaba. Yo creo que,
si no hubiera conocido los videojuegos, no te estaré hablando
ahorita, porque era una de las maneras en las que me podia olvi-
dar de todo no lo que estaba pasando, me ponia los audifonos,
me ponia a jugar y se [me] olvidaba todo. (Carlos, 22 afos, Coli-
ma, estudiante).

Los videojuegos les significan compania, donde tienen la
oportunidad de convivir y establecer vinculos emocionales con
los personajes de los videojuegos, asi como el desarrollo de lazos
afectivos con quienes interactlan y, por supuesto, experimentan y
conocen a mas personas que en otro contexto quizds no hubieran
conocido.

El cuadro 5 expone la reflexion e interpretacion del discurso
sobre las valoraciones, en el sentido de los valores que otorga la ju-
ventud a la apropiacion y uso de videojuegos, relacionandolo como
un medio contra el estrés y distraccién en el que encuentran un es-
cape de la realidad al echar volar la imaginacion.
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Cuadro 5

Analisis e interpretacion del discurso de los gamers respecto
a la categoria de valoraciones

Objeto Ciudad | Predicados Interpretacion

Valoraciones Lima Referencias en la vida real

Jugar videojuegos implica

Tener mucha imaginaciéon . .
desestresarse y distraccion

Ser creativo

Los video juegos son
novedosos Jugar videojuegos
implica echar a volar la
imaginacion

Sirven para quitar el estrés

Forma de entretenimiento

Método de distraccion

Jugar videojuegos es

Se convierte en vicio L
entretenimiento

Escape de la realidad

Provoca felicidad

Jugar videojuegos implica

Ser tolerante .
escaparse de la realidad

Ser competitivo

Transmisidon de emociones

El videojuego es aceptado | Jugar videojuegos provoca

Aprendes més jugando felicidad
que leyendo
Colima | Aprendes mas jugando Jugar videojuegos implica
que leyendo desarrollar habllldades Qe
competencia y tolerancia
No estas solo Jugar videojuegos implica
Te entretienes transmitir emociones

Al respecto opinan:

Lo mejor es dejar laimaginacion volar, para mi es una distrac-
cién, pero aparte es algo que me fascina bastante (Mariano 23
anos, Lima, programador).

Jugar videojuegos es una forma de entretenimiento que pro-
voca felicidad y por ello se considera como el canal perfecto para
transmitir emociones hacia a otros, algunos incluso creen que los
videojuegos ayudan a aprender a manejarlas.
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Yo quiero hacer mi propio juego en un futuro y que la gente
sienta la misma felicidad que yo siento por conocer los videojue-
gos de otros (Mariano 23 anos, Lima, programador).

Respecto a las habilidades, los gamers se vuelven competiti-
vosy alaveztolerantes, porque se capacitan mejorando sus técnicas
para superar a los otros y lo visualizan como un posible medio labo-
ral, segun se puede también apreciar en el cuadro 5.

Un dato importante de mencionar son los discursos de “qui-
tarse el estrés” y “relajacion’, que estuvieron presentes en todas las
entrevistas, sin excepcion, tanto en Lima como en Colima.

Por otro lado, al parecer este tipo de jovenes se arrullan y des-
cansan con la practica de videojuegos; para muchas personas la alta
cantidad de horas empleadas a esta actividad (entre dos a diez ho-
ras diarias) podria llegar a considerarse agotadora, pero, segun sus
discursos, no representa problema alguno en ese sentido.

El cuadro 6 expone la reflexion e interpretacion del discurso
de identidad, en el sentido de la proyeccion o identificacién que los
gamers otorgan en funcion de los videojuegos. Es evidente que in-
fluye en el gusto personal, pues expresan que visten con relacién
a los videojuegos que les gustan, ademas adquieren y conservan
objetos de coleccion, lo que implica un gasto econdmico que estan
dispuestos a cubrir. También refieren el aspecto de tomar decisiones
y cumplir un rol importante dentro del mundo virtual; es decir, les
significa convertirse en figuras importantes en este campo cultural.

Asimismo, externaron el rol que toman dentro de los mundos
virtuales, cudles son las funciones que desempenan y, a partir de es-
tas, comienzan a formar su identidad basandose en ciertas practicas
e identificaciones sociales que les ayudan a descubrir sus gustos, por
lo que los videojuegos son un medio para conocerse a si mismos y a
otras personas.

En el juego siempre me ha gustado ser mas apoyo que tomar
un papel protagonista, no soy tanto de jugar los juegos en soli-
tario (Jesus, 22 anos, Lima).

Me empez6 a gustar esa sensacién de cémo yo podia con-
trolar a un personaje en una pantalla, donde me hacia caso el
videojuego, me mandaba hacer unas misiones que eran difici-
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les y yo tenia obviamente obstéculos en el juego para que no
pudiera lograr eso. Ahi es donde nace mi personalidad com-
petitiva, no me gusta quedarme ahi, me gusta mejorar, quiero
lograrlo. Ahi es donde me retan y yo lo hacia (...) es lo que yo
sentia en el videojuego. Asi que, poco a poco, lo fui conociendo.
iAh, qué chévere! (Lizzie, 22 afos, streamer, Lima).

Cuadro 6

Analisis e interpretacion del discurso de los gamers respecto
a la categoria de identidad

Objeto Ciudad

Predicados

Interpretacion

Identidad | Lima

Ta tomas decisiones

Eres importante

Jugar videojuegos implica tomar
decisiones y cumplir un rol

Cumples un rol

Colima

Influye en la forma de
vestir

Dentro de los videojuegos
eres importante

Colecciones objetos de
videojuegos

Jugar videojuegos influye en los
gustos personales, como en la
manera de vestir y coleccionar
objetos que se relacionan con los
videojuegos

Los videojuegos generan un espacio de descubrimiento, don-
de los gamers exploran su identidad, ven el videojuego como un
reto personal. Superarlo representa un logro, es motivacién para se-
guir creciendo de manera personal, veamos el siguiente y ultimo

ejemplo:

[respecto al avatar] una forma de proyectar como te gusta-
ria ser por ejemplo aqui en el mundo real, tu puedes ser de una
forma, pero no necesariamente no puedes hacer todo lo que
quieras, no puedes decir todo lo que piensas, no puedes hacer
muchas cosas te cohibes, bueno te cohibe la sociedad, en linea
eres anénimo y puedes hacer muchas cosas que no harias en la
vida real. (Carlos, 22 afios, Colima, estudiante).

Conclusiones

La practica de videojuegos no es sélo entretenimiento, también es
un estilo de vida y un medio de expresion de las emociones para
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quienes disfrutan realizar dicha destreza sociocultural, y merece res-
peto ya que requiere de imaginacién y concentracion, entre otras
habilidades.

En el presente articulo se analizaron las practicas en jévenes
de Lima y de Colima, cuyos lugares muestran similitudes culturales,
ideoldgicas y de comportamiento en el tema; por ejemplo, que los
videojuegos tienen impacto en los jévenes desde la nifiez, que in-
fluyen en algunas ocasiones en la eleccién de carrera, que han sido
de ayuda emocional y que es un medio de ensefanza interactivo
que les ayuda a mejorar sus habilidades de coordinacion y de com-
petencia, e incluso de socializacion y de aprendizaje de otro idioma,
entre otras cosas.

Las mujeres también participan en la industria del videojue-
go, aunque en menor cantidad, segun testimonios de las propias
entrevistadas, quienes se encuentran abriendo camino para que
dejen de ver esta practica como actividad exclusiva para hombres,
tema que da para otra investigacion.

Segun la perspectiva de los entrevistados, los videojuegos
unen a los participantes y construyen socializaciones desde tempra-
na edad, como es el caso de uno de los testimonios que inicié desde
los cuatro anos de edad, e inicia en el contexto de la familia, donde
llegan a tener el primer contacto, ya sean por parte de hermanos u
otros familiares.

Respecto a la hipodtesis, se pudo comprobar que la globaliza-
cion cultural a través de la tecnologia ha facilitado el acceso a los
gamers limenos y colimenses a adoptar practicas y estilos de vida
semejantes. Asimismo, se pudo cumplir el objetivo principal de
identificar coémo influye dicha globalizacién en la identidad de los
jovenes entrevistados, quienes manifestaron la importancia en su
desarrollo y estabilidad emocional, como lo expuso uno de los par-
ticipantes al sefnalar que han podido salvarle la vida, demostrando
con ello que los videojuegos implican un escape de su realidad y un
medio contra el estrés que les provoca felicidad y relajacion.

La practica de videojuegos es sobreestimada por este co-
lectivo que incluso hay quienes han decidido pausar sus estudios
académicos para dedicarse de lleno a esta industria como medio de
subsistencia y con miras a profesionalizarse en el rea.
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