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Galeria de papel. De ella no hay salida, nunca las hubo. Luis Moros (2015)
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CONSUMO CULTURAL DE

VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES

—caso de adolescentes del tercer ano
del Liceo Bolivariano Gran Colombia—

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), en su avance acelerado, han impacto
profundamente al mundo en lo econémico, politico, social y cultural. Es asi como en la presente
investigacion cobré fuerza el estudio del consumo cultural tecnoldgico, especificamente el que
aportan los videojuegos. Para ello se investigé el consumo cultural de videojuegos en adolescentes
del tercer afio del Liceo Bolivariano Gran Colombia, ubicado en el Municipio Libertador, Distrito
Capital. Se intentd dar respuesta a las siguientes interrogantes: ;como se desarrolla el proceso de
consumo cultural de los videojuegos en adolescentes de esta institucion educativa?, ;cudl es el rol
que juegan estos sistemas de entretenimiento interactivos? y scudl es su nivel de penetracion en la
vida cotidiana de estos jovenes?

Information Technology and Communication, in its rapid advance, they have profoundly
impacted the world in an economic, political, social and cultural way.

Thus, in this investigation, it gained momentum the study of technological cultural
consumption, specifically the one that brings video games. For that we investigated the video
game cultural consumption in teens going through third year in Gran Colombia Bolivarian
High School located in the municipality of Libertador, Capital District. We attempted to answer
the following questions: How the process of cultural consumption of video games develops in
adolescents of this school? What the role played by these interactive entertainment systems?
and what is their level of insight into the daily lives of these young people?
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Es justamente a esos jovenes

INTRODUCCION
Las Tecnologias de Informaciéon y Comunica-
ci6n (TIC) son, sin duda, uno de los avances mas
importantes de este siglo a escala global; socie-
dades y personas han sido impactadas por lo que
se ha llamado las nuevas tecnologias, cuya pene-
tracion es indudable en todas
las esferas de la vida cotidiana.
El mundo, aproximada-
mente desde hace dos décadas,

de todas las pantallas a las que estdn expuestos
o compenetrados, los videojuegos, por la capa-
cidad que tienen de captar su atencién e interés,
al punto de convertirse en una forma de ocio en la
que los adolescentes ocupan una parte importante
de tiempo.

Este escenario, al igual que en otros paises,
ha llevado a muchos especialistas de diferentes
dreas y disciplinas a realizar estudios que den
cuenta de los efectos producidos por los video-

otorgar si responden a un disefio versado cienti-
ficamente con el propdsito de generar los efectos
intencionados. Este sefialamiento deja entrever
las oportunidades y beneficios que se pueden
obtener en materia de relaciones sociales, asi
como en el desarrollo de la creatividad, razona-
miento y comunicacion.

De hecho, el reconocimiento de la tecnologia,
hace de ella una exigencia de adopcién para la
mayoria de los Estados en el mundo. En Vene-

Y es que las TIC dentro de su gran gama de
usos, permiten a muy bajo costo un entreteni-
miento interactivo que logra capturar la atencion
de las poblaciones mds jévenes con la aprobacion
—en muchos casos— de padres y/o representantes.
Abhora bien, y sin perjuicio de esta perspectiva,
cobraun eje central para la presente investigacion
el abordaje desde la perspectiva
del consumo cultural entendido
por Nestor Garcia Canclini,
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Vale advertir que dichos
avances tecnolégicos también
introducen cambios que
transforman la manera de
conducirse dentro del contexto
social; ademas, la tecnologia
en su caracter y plataforma

de comunicacion es capaz de
educar, sociabilizar, entretener
e informar masivamente.

crecidos en y con lo digital,

en los que se enfocara esta
investigacion como poblacion
de estudio, tomando de todas
las pantallas a las que estan
expuestos o compenetrados, los
videojuegos, por la capacidad
que tienen de captar

su atencion e interés |(...)

ha tenido que hacer profundas  juegos. A tal efecto, cobra importancia para el
transformaciones para lograr  presente estudio, analizar el consumo cultural
adecuarse a la avalanchade lo  de los videojuegos en los adolescentes del tercer
digital, y cuando se habla del  afio del Liceo Bolivariano Gran Colombia, desde
mundo, por supuesto, serefiere  la perspectiva conceptual manejada por Néstor
a gobiernos, industrias, comu-  Garcia Canclini (1999).

nidades e individuos; todos,

logrando pasar su ser anal6- EL PROBLEMA A INVESTIGAR

gico a un nuevo ser online, El progreso vertiginoso de las Tecnologias de

zuela, por ejemplo, la Carta Magna, propiamente  citado por Guillermo Sunkel
en su articulo 110 resefia textualmente que: (2006) como “El conjunto de
procesos de apropiacion y usos

ElEstadoreconocerdel interés ptiblicodelaciencia, — de productos en los que el valor

la tecnologia, el conocimiento, la innovacién y sus  simbdlico prevalece sobre los
aplicaciones y los servicios de informacién nece-  valores de uso y de cambio, o
sarios por ser instrumentos fundamentales parael ~ donde al menos estos dltimos
desarrollo econémico, social y politico del pais, se configuran subordinados a
asi como para la seguridad y soberania nacional.  la dimensién simbdlica” (p.42).
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cuya esencia principal es el

dinamismo voraz, vertiginoso
y de renovacion constante de su materia vital: la
tecnologia.

Se trata de generaciones que han visto cambiar
su estilo de vida, rompiendo con la maxima
sociolégica y antropoldgica de que los procesos
sociales son lentos, y asumiendo como verdad
que lo tnico seguro es el cambio, aunque este
venga con un propulsor de la NASA.

Ya Marc Prensky (2001) y Alejandro Pisci-
telli (2006), vislumbraban desde una perspectiva
tedrica la existencia de una brecha generacional
e incluso cognitiva de grupos humanos que se
distinguen con relacion al uso que hacen de la
tecnologia. Los denominan nativos digitales
e inmigrantes digitales, que significa los que
nacieron en el boom de lo digital y los nacidos
antes de la era digital. Otros conceptos que se han
utilizado para definir a los nativos digitales es
generacion-digital o generacion-net, para aque-
llos jévenes que han crecido con la tecnologia.
Al decir de Prensky “(...) han pasado toda su vida
rodeados de, y usando, ordenadores, videojuegos,
reproductores digitales de musica, videocdmaras,
mdviles, y todos los demds juguetes y herra-
mientas de la era digital” (2001, p1).

Es justamente a esos jovenes crecidos en y
con lo digital, en los que se enfocard esta inves-
tigaciéon como poblacién de estudio, tomando

Informacién y Comunicacién (TIC) es, sin duda,
uno de los avances mds importantes de este siglo
a nivel global; las instituciones y personas en
general, desde cualquier perspectiva que se les
mire, han tenido que incorporar las TIC como
via para optimizar sus capacidades presentes
y futuras y, de esta manera, hacerle frente a un
sin fin de desafios que ocurren a cada instante
como resultado de los cambios sufridos por las
sociedades. Vale advertir que dichos avances
tecnoldgicos también introducen cambios que
transforman la manera de conducirse dentro
del contexto social; ademads, la tecnologia en su
caracter y plataforma de comunicacion es capaz
de educar, sociabilizar, entretener e informar
masivamente.

A prop6sito de este sefialamiento, Javier Eche-
verria (2001) destaca que:

Las tecnologias de la informacién y la comunica-
cién, en sentido amplio, son sistemas de acciones
(colectivas, sociales, intencionales), que con disefio
previo, y mediante instrumentos basados en cono-
cimiento cientifico y producidos industrialmente,
transforman entidades (objetos, personas, rela-
ciones, espacio, tiempo, etc.) con el fin de lograr
(eficientemente o no) resultados valiosos. (p. 9)

De esta acepciodn, resulta relevante el papel
transformador en positivo que las TIC pudiesen

Para el fomento y desarrollo de esas actividades,
el Estado destinara recursos suficientes y creara el
sistema nacional de ciencia y tecnologia de acuerdo
conlaley (...).

Este mandato desde la perspectiva juridica,
otorga a las TIC una amplia licencia para desa-
rrollarse abiertamente y, por consiguiente, debe
ser accesible a toda su poblacion en general. En
este panorama ocupan protagonismo los nifios
y adolescentes, quienes han demostrado mayor
afinidad con las herramientas tecnoldgicas; al
respecto, refiere Xavier Bringué (2008) “Las
Tecnologias de Informacién y Comunicacién
encuentran en nifios y adolescentes un terreno
especialmente abonado para su rdpida implanta-
cién” (p.31).

Como complemento, Charo Sddaba, Xavier
Bringué y Mabel Calderin (2011) advierten que:

Sin lugar a dudas, los jévenes, nifios y adolescentes
venezolanos son un segmento de poblacién priori-
tario para conseguir la implantacién tecnoldgica
deseada. Varios estudios e investigaciones eviden-
cian que los rasgos que definen alos nifios y jovenes
venezolanos les hacen ser el grupo objetivo idéneo
a través del cual conseguir y fortalecer el uso y
conocimiento de las TIC en el pais. (p.5)

Dicho en palabras de Pierre
Bourdieu, citado por la venezo-
lana Emilia Bermidez, en su
ponencia titulada “Consumo Cultural y Repre-
sentacion de Identidades Juveniles” (2001):

El consumo comporta simbolos, signos, ideas y
valores y estas son el producto de los condicio-
namientos de clase y de los habitus, es decir, las
estructuras mentales a través de los cuales apre-
henden el mundo social y orientan sus practicas.

(p-8)

A la luz de estos enfoques, y dado el interés
de la presente investigacion, se puede definir el
consumo cultural como un proceso donde los
actores sociales adoptan comportamientos que
los redefinen y, por ende, los transforman, en
atencion a las practicas que desarrollan mediante
el uso y apropiacion de los bienes culturales.

Sin embargo, el consumo cultural en los
adolescentes, en la franja etaria correspondiente
ala educacion bésica del sistema educativo vene-
zolano, no pudiese ser el mds deseado por las
instituciones certificadas para garantizar ciertos
patrones de comportamiento sobre estos jévenes.
Bien lo sefiala Rossana Reguillo (2000):

(...) mientras las instituciones sociales y los
discursos que de ellas emanan (la escuela, el
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El presente estudio estuvo
centrado en analizar los usos

y practicas que hacen los
adolescentes con respecto

a los videojuegos, el cual se
desarrollo mediante un enfoque
cuantitativo, partiendo de la
recoleccion rigurosa de los datos.
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gobierno en sus diferentes niveles, los partidos
politicos, etc.), tienden a ‘cerrar’ el espectro de
posibilidades de la categoria joven y a fijar en una
rigida normatividad los limites de la accién de este
sujeto social, las industrias culturales han abierto
y desregularizado el espacio para la inclusion de
la diversidad estética y ética juvenil. (pp. 51 y 52)

A prop6sito de dicho sena-
lamiento, cabe preguntarse si
es posible que los jovenes que
videojuegan se configuren mas
all4 de lo pensado, esperado o
deseado por otras generaciones
que no hacen del juego electré-
nico su pasatiempo, haciendo
de estos, actores sociales visi-
bles que demandan su recono-
cimiento social per se.

Sugiere Maria Alexia Sanz
(2007), “En el caso de los menores de veinte
afos, la television y los videojuegos ocupan un
papel importante en su consumo cultural, la
cultura audiovisual forma parte de su sociabi-
lizacién (...)” (p.163). Tal conjetura sugiere que
los videojuegos pudiesen tener la capacidad
de generar patrones de conductas que guian el
comportamiento real y cotidiano de los adoles-
centes, con la consabida realidad de que estos
equipos tienen un campo de desarrollo y accion
muy amplios: dentro o fuera del hogar; a través
de ordenadores personales o publicos; videocon-
solas; de forma individual o en red; en fin, existe
unadiversidad de presentaciones que hacen de los
videojuegos un elemento de facil acceso.

Es asi como en el presente estudio cobra fuerza
el andlisis del consumo cultural tecnolégico,
especificamente el que aportan los videojuegos
en esta poblacién en particular, en relacién con el
proceso de consumo, el rol y nivel de penetracion,
debido a que estos productos se han convertido en
un fendmeno social que provoca cambios en las
précticas cotidianas de nifios y jévenes, pues en el
mundo de los videojuegos, definitivamente, ellos
son los protagonistas.

Por otra parte, en el imaginario colectivo existe
la inquietud sobre los beneficios que aportan los
videojuegos a los adolescentes en cuanto a habili-
dades cognitivas y sociales, 0 si mas bien generan

o refuerzan actitudes violentas y de aislamiento.
Aunque es una linea de investigacion bien intere-
sante y enriquecedora, no es precisamente la que
se siguid en este estudio, sino mds bien aquella
que indaga sobre el comportamiento que asumen
las chicas y los chicos ante estas tecnologias de
software interactivo, qué papel juegan en su coti-
dianidad y qué tanto han calado en la construc-
cién simbdlica que hacen de este objeto social.

A tal efecto, esta investigacién se interesé
en conocer: jcomo se desarrolla el proceso de
consumo cultural de los videojuegos en adoles-
centes del tercer afio del Liceo Bolivariano Gran
Colombia, ubicado en el Municipio Libertador,
Distrito Capital?, ;cuél es el rol de los videojuegos
en la vida de estos adolescentes? y ;cudl es su
nivel de penetracion?

SENDEROS A TRANSITAR:

A MANERA DE OBJETIVOS

Como objetivo general, la investigacién se
propuso analizar el consumo cultural de video-
juegos en adolescentes del tercer afio del Liceo
Bolivariano Gran Colombia, ubicado en el Muni-
cipio Libertador, Distrito Capital. De este obje-
tivo central se desprenden tres objetivos especi-
ficos de interés para esta investigacién, como: 1)
Describir el desarrollo del proceso de consumo
cultural de videojuegos en los adolescentes del
tercer aflo del Liceo Bolivariano Gran Colombia.
2) Identificar el rol de los videojuegos en la vida
de estos adolescentes. 3) Determinar el nivel de
penetracion de los videojuegos que tienen estos
adolescentes.

CUESTIONES DE METODO

El presente estudio estuvo centrado en analizar los
usos y practicas que hacen los adolescentes con
respecto a los videojuegos, el cual se desarrolld
mediante un enfoque cuantitativo, partiendo de la
recoleccion rigurosa de los datos.

De igual manera, la investigacién tuvo un
alcance descriptivo pues buscé delinear el fend-
meno de estudio, es decir, el consumo cultural
de videojuegos en adolescentes, especificamente
los situados en el tercer afio, por tratarse de una
etapa intermedia o de transicion, en la que los
estudiantes todavia poseen aspectos y comporta-
mientos identificatorios de las etapas precedentes,

asi como también muestran algunas primicias de
las fases posteriores.

Es por ello que esta etapa, constituida por los
estudiantes del tercer afio, cobra interés para esta
investigacion, considerando también el hecho de
que en este nivel ciertos comportamientos en los
adolescentes pueden evidenciar tendencias claras
oinclinacién hacia patrones determinados, como
es el caso del uso que hacen de los videojuegos.

A pesar de que existen algunas investigaciones
sobre las incidencias de las diferentes pantallas
interactivas en los jévenes, es necesario seguir
analizando los modos de aproximacién a estos
tipos de bienes culturales, tomando en conside-
racion que de todas las pantallas a las que estdn
expuestos los adolescentes, los videojuegos pare-
cieran ser los que logran seducir y cautivar el
interés de este publico, al punto de convertirse
en una forma de ocio en la que ocupan una parte
importante de tiempo.

Es por esta razén que esta investigacién se
planteé desde un enfoque descriptivo, caracte-
rizar las distintas formas de consumo cultural
de los videojuegos en los estudiantes del Liceo
Bolivariano Gran Colombia. De esta manera se
abord¢ esta realidad a través de los aportes que
hacen los estudios descriptivos.

En este sentido, los datos de la investigacion
fueron obtenidos directamente en el campo, espe-
cificamente mediante los cuestionarios aplicados
de manera autoadministrada a los estudiantes de
las seis secciones que existen en el tercer afio de la
educacién bdsica en esta institucion escolar.

En el marco del contexto expuesto, la investi-
gacién se apoyo en un disefio no experimental,
tipo de campo, de nivel descriptivo, transec-
cional sobre una poblacion representada por los
alumnos del tercer afio del Liceo Bolivariano
Gran Colombia.

PROTAGONISTAS DEL ESTUDIO

La poblacién objeto de estudio estuvo confor-
mada por los estudiantes inscritos, en el periodo
2014-2015, en la tercera etapa del Sistema Educa-
tivo Nacional, especificamente, en el tercer afio.
Por encontrarse esta poblacién en este nivel de
la educacion basica, una de sus caracteristicas
perceptibles e iniciales es que se trata de una
poblacién netamente adolescente, que usual-

mente estd en edades comprendidas entre los 13
y los 17 afios. Por tratarse de una investigacién
con disefio transeccional se tomé el nimero total
de jovenes de tercer afio, de las secciones que
se encontraban al momento de la aplicacion del
instrumento de recoleccion de datos, resultando
117 adolescentes.

DISTRIBUCION DE LOS ADOLESCENTES POR GENERO

35

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Como primer objetivo a indagar en este estudio,
se logr6 obtener evidencias, a modo descriptivo,
del proceso de consumo cultural de videojuegos
de estos adolescentes. Estudios realizados sobre
el uso de los videojuegos por Xavier Bringué
et. al (2011); Patricia Quifionez (2009) y Elena
Rodriguez et. al (2002), refieren la importancia
que han adquirido estas plataformas de ocio para
los adolescentes en los tltimos afios, quienes
el uso del tiempo libre y de entretenimiento lo
comparten con estas pantallas. Como se puede
apreciar, del total de los encuestados el 96,58 %
manifest6 usar videojuegos, y solo el 3,42 %
indicé que no los usa.

Estos datos confirman estos estudios y dan
formay significado alarepresentacion social que
existe sobre los videojuegos, la cual le imprime
un cardcter adolescencial. A pesar de que otros
publicos videojuegan, parecieran ser los adoles-
centes quienes mds utilizan estas plataformas
interactivas de juegos, en contraste con el juego
tradicional reminiscencia de los adultos.
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DISTRIBUCION PORCENTUAL DE
ADOLESCENTES QUE USAN VIDEOJUEGOS

En relacién al uso de los videojuegos, no se
puede concluir que las chicas usan més video-
juegos que los chicos, sino que a pesar de que el
mercadode videojuegos tiene una fuerte tendencia
a producir y comercializar juegos para hombres,
de alli el sesgo masculinizante, progresivamente
las mujeres se van incorporando a esta actividad
lddica. Lo anterior se demuestra en otros estudios
y se refuerza también con estos resultados, donde
las muchachas alcanzan el 50,43 %, con respecto
al 46,15 % de los muchachos que manifiestan
usar videojuegos.

Por otra parte, se logra constatar que tanto
chicos como chicas manifiestan comporta-
mientos similares en cuanto al lugar donde
frecuentemente juegan. Del 96,58 % de los
encuestados que respondieron que si juegan, lo

hacen principalmente en su casa (83,19 %),
aportando pistas a otros estudios que de manera
conclusiva han considerado laintimidad del hogar
como el espacio central de la nueva configura-
cién de consumo cultural, como el realizado por
Marcelino Bisbal y Nicodemo Pasquale (2010),
quienes indican que los nuevos formatos de tele-
visién y los medios electrénicos han ayudado a
que las personas se replieguen en el hogar.

Asimismo, algunas investigaciones que se han
realizado en torno a los videojuegos y los jévenes,
dan cuenta que actualmente tanto nifios como
adolescentes carecen de espacios publicos para
el juego social. Tal es el caso de Charo Sadaba y
Concepcion Naval (2008), por lo que los hogares
se constituyen en los nuevos espacios equipados
de tecnologias, donde tiene lugar larecreacion. El
acceso a las plataformas de ocio interactivo que se
encuentra en casa, a la mano de los adolescentes,
hace que el hogar sea el espacio de juego por exce-
lencia, sobre todo porque, como también refiere la
investigacion sefialada anteriormente, cada vez se
hace mas dificil encontrar espacios donde jugar
en la calle, por el peligro y la inseguridad inmi-
nente, signos de estos tiempos.

Los resultados muestran un comportamiento
similar tanto de chicas como de chicos, es decir,
ambos géneros usan frecuentemente video-
juegos en casa, como el espacio si no ideal, por
lo menos el que brinda las posibilidades de desa-
rrollo de este tipo de actividades. Aunque este

LUGAR DONDE SE JUEGA CON FRECUENCIA
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estudio no indaga en qué parte del hogar gene-
ralmente juegan, estudios anteriores marcan
tendencia sobre el hecho de que es la privacidad
del dormitorio el espacio méds usado por nifios y
adolescentes. Con respecto a esto, Sddaba et. al
(ob.cit.), afirman que el dormitorio es donde se
ubica normalmente la tecnologia, e indican que
en la cultura anglosajona se viene estudiando
este fendmeno, al que han denominado bedroom
culture o cultura del dormitorio.

Por otra parte, la segunda opcién seleccionada
por los encuestados, Casa amigos/as, también
refiere el uso de los videojuegos en la vida privada
del hogar, es decir, que sea en la casa propia como
el de los pares, es el sitio que estos jévenes iden-
tifican para videojugar, llegando a alcanzar entre
estas dos opciones, el 95,58 % de las respuestas.
Ante este alto porcentaje, las demds opciones
quedan rezagadas con respecto a este espacio, le
siguen en Casa de amigos/as, con 12,39 %, Cyber
y Liceo con 1,77 % cadaunay, Otros, con 0,88 %.

Otro de los resultados en donde no existe
mayor diferencia entre sexos es en la compaiiia
al momento del juego. Tanto chicos como chicas
manifestaron mayoritariamente que habitual-
mente juegan solos (36,28 %), contradiciendo
estudios donde se destaca el componente lidico
y la posibilidad de interaccion de los videojuegos
como elementos que permiten el relacionamiento
y propician la socializacién y comunicacién entre
pares, como los realizados por Sddaba et. al (ob.

cit.), en el articulo “Una aproximacidn a la virtua-
lidad educativa de los videojuegos™ y Bringué et.
al (ob.cit), en el estudio La generacion interactiva
en Iberoamérica 2010. Nifios y adolescentes ante
las pantallas, considerando como un elemento
determinante de esta clase de juego la interaccién
que se produce con Otros.

Sin embargo, los resultados son coincidentes
con los obtenidos en el estudio de Bringué et.
al (2011), en la que ademds se desprende que a
partir de los 10 afios, el juego solitario pareciera
adquirir una mayor fuerza, sobre todo en los
chicos. En cuanto a las otras opciones resalta el
hecho de que las chicas usualmente videojuegan
con sus hermanos, siendo esta una respuesta que
obtuvo el 27,43 % de afirmacion, mientras que los
chicos prefieren jugar acompaiados (17,70 %) y
con amigos (15,04 %) respectivamente, antes
que con otras personas (3,54 %). Cabe destacar
que algunos estudios que sirven de antecedentes
a esta investigacion afirman que el uso de los
videojuegos como experiencia social es compar-
tido con hermanos y amigos y se atendaen la inte-
raccion con los progenitores en la medida que se
hacen més adolescentes.

El estudio también indagd sobre el uso de las
plataformas de juego por parte de estos jévenes,
obteniéndose unamarcadadiferenciaentre ambos
sexos. En este sentido, los muchachos (26,55 %),
prefieren el uso de las consolas, antes que otro
dispositivo, mientras que las muchachas utilizan
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ESTUDIOS mads los teléfonos mdviles como instrumento de
juego (21,24 %). Asimismo, se puede observar
que el (4,42 %) de los chicos utiliza muy poco los
teléfonos méviles o celulares, siendo la segunda
opciodn la PC, con 14,16 %, la que mds usan. Por
su parte, solo el 10,62 % de las chicas manifest6
utilizar la consola, quedando de tercera opcidn la
tablet, con 9,73 %, lo que significa que las chicas
prefieren los dispositivos o soportes que ofrecen

mayor movilidad a la hora de jugar.

CON QUIENES SUELEN VIDEOJUGAR HABITUALMENTE LOS ADOLESCENTES
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Otro resultado que muestra una marcada
discrepancia entre las preferencias que tienen
tanto chicos como chicas, es el tipo de género de
videojuego que utilizan. De acuerdo a la clasifi-
cacion del profesor Pere Marqués (2001), seguida
en este estudio, se puede advertir que la mayoria
de las muchachas encuestadas se entretienen con
frecuencia con los juegos de Arcades, 30,09 %,
cuya dindmica consiste en superar una serie de
obstaculos de creciente dificultad, mediante
acciones rapidas; mientras que el 17,70 % de los
chicos se divierte frecuentemente con juegos de
Simulacion, los cuales permiten la reproduc-
cién del funcionamiento de aparatos, fendmenos
y situaciones complejas. Las demas opciones
quedan reducidas en porcentaje, resaltando en
ambos sexos el Deporte, con 6,19 %, en las chicas
Y, 15,93 %, en los chicos.

El principal atractivo o gancho que tienen los
videojuegos para los encuestados es la Compe-
tencia como elemento de seduccién para la inte-
raccién con estos dispositivos. Visto desde el
juego solitario, que ha sido una de las opciones
que ha tenido mayor respuesta entre estos adoles-
centes, es la competencia consigo mismo y con
la dindmica que impone el mismo pasatiempo,
donde el juego se convierte en el otro a quien
hay que superar. Desde el juego con hermanos y
amigos, es el clasico vencer al otro lo que gusta,
la rivalidad, la lucha, en fin, la competencia
donde mostrar las habilidades y destrezas, es lo
que llena de satisfaccién y eleva la autoestima.
En su mayoria, tanto las chicas como los chicos
coinciden en indicar como principal atractivo de
los videojuegos la Competencia, con 26,55 % y
17,70 %, respectivamente. Es a partir de las otras
opciones, que se muestran algunas diferencias,
como por ejemplo, que al 11,50 % de las mucha-
chas le atrae este tipo de formatos por el hecho de
Superar Obstdculos, mientras que a los mucha-
chos les impacta mds el Realismo, alcanzando el
12,39 %.

Cabe resaltar que la opcién Argumentos,
como elemento atractivo de este formato, fue
desestimada por ambos géneros, generando inte-
rrogantes sobre la importancia o el acento que
le colocan algunas investigaciones y la propia
industria a los mensajes en este tipo de producto,
y si en verdad los usuarios atienden a esos

mensajes o simplemente buscan mero entreteni-
miento. Aunque la poblacién objeto de estudio no
es significativa para considerar esta apreciacion
como un hecho, serfa importante ahondar sobre
el particular en otras investigaciones de mayor
alcance.

Abhora bien, otro dato interesante lo representa
la modalidad de juego preferida, en la que las
muchachas se inclinaron por el juego individual
(31,86 %), por encima de cualquier otra moda-
lidad, al contrario de los muchachos encuestados
que optaron por la forma de Multijugador-En
Linea, con 23,89 %. Asimismo, menos de la
mitad de los varones favorecieron la opcién Indi-
vidual con (13,27 %), con respecto a las hembras,
quienes seleccionaron la alternativa Coopera-
tivo-Presencial, con 10,62 %, como segunda
opcion.

El segundo objetivo que motivé esta investi-
gacion estuvo enfocado en identificar el rol que
tienen los videojuegos en la vida de los adoles-
centes que constituyeron la poblacién de estudio.
En consecuencia, se encontré que juegan un papel
importante, sobre todo, en la relacién que esta-
blecen con los demds, pues estos formatos repre-
sentan motivos de conversacion entre los pares.

Esto se evidencia en la pregunta acerca de la
comunicacién que propicia este tipo de plata-
formas de juego, en la que 26,55 % de las chicas,
como el 30,09 % de los chicos respondieron que
facilitan la comunicacién con sus amigos. Mds
alla de la relacion sujeto-dispositivo, lo que estos
chicos hacen después con la informacién y expe-
riencia aportada por los videojuegos es total-
mente comunicable y compartida con los demas.

Otro aspecto que se tomd en cuenta para
analizar el rol que han desempeiiado los video-
juegos en estos adolescentes son las expresiones
con las cuales concordaron, pues dan indicio de
cambio, formas de percibir y de hacer las cosas.
Declaraciones como Me han enseiiado a expre-
sarme mejor, la cual obtuvo 26,55 % del total de
chicos y chicas encuestadas, dice que estas plata-
formas, como efecto colateral, pueden propiciar
el surgimiento de habilidades comunicativas o
expresivas que son aprehendidas por los usuarios.

La diversion es una de las razones por la que
los adolescentes encuestados juegan con este tipo
de producto comunicativo. El 90,27 % del total

APRECIACION ACERCA
DE LOS VIDEOJUEGOS
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encuestado confirma que a la hora de interac-
tuar con esta nueva tecnologia, lo que busca es el
entretenimiento, lo lddico, seguido por Pasar el
tiempo, con 77,88 %, es decir, que gran parte de
su tiempo de ocio lo dedican al juego con estas
plataformas interactivas.

El 46,02 %, juega con estos dispositivos para
compartir con amigos, afirmacién que permite
obtener algunas claves para el andlisis de los
videojuegos como objeto social de relaciona-
miento. Por su parte, el 38,94 % de los encues-
tados coincide en usarlos para competir, siendo
este uno de los atributos por el que estos adoles-
centes juegan.

Eltercer objetivo que encamind esta investiga-
cién estuvo dirigido a determinar el nivel de pene-
tracion de los videojuegos en estos adolescentes,
cuya variable fue medida mediante la frecuencia
de uso, el tiempo dedicado y la posesion del
producto. En este sentido, los datos arrojaron que
ambos sexos estdn entre jugar Varias veces por
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semana, alcanzando esta opcién el 22,12 % en
las hembras y 27,43 % en los varones, y Todos
los dias, con 10,62 %y 13,27 %, respectivamente,
datos que se traducen en que los chicos juegan
mads que las chicas en estos rangos y las mucha-
chas juegan mads los Fines de
semana (10,62 %) y Una vez al
mes (7,08 %), en comparacion
con sus pares masculinos, que
obtuvieron 4,42 % y 1,77 %
para estas categorias.

Otro aspecto determinante
en la penetracion de los video-
juegos es el tiempo que dedican
los jugadores. En este caso, los
datos muestran una diferencia
consistente entre el tiempo
que dedican las chicas y los
chicos a estas plataformas,
pues 23,01 % de las mucha-
chas juegan Menos de 1 hora,
mientras que la mayorfa de los
muchachos, 19,47 %, emplean De [ a 2 horas. De
igual manera, 14,16 % de las hembras manifesto
destinar De I a 2 horas y 11,50 % de los varones
indic6 usar videojuegos de 3 a 4 horas 'y Mds de
5 horas, respectivamente. En estas dos ultimas
opciones, solo 7,08 % de las féminas sefalaron
emplear este tiempo. Por consiguiente, se puede
inferir que las chicas invierten menos tiempo en
este tipo de entretenimiento que los chicos.

Concatenado con el tiempo que se le dedica a
los videojuegos, también fue importante conocer
que tanto chicas como chicos, manifiestan mayo-
ritariamente no tener ningln contratiempo por
las horas dedicadas a los videojuegos. En este
sentido, 40,71 % de ellas respondié de forma
negativa a la pregunta, con respecto al 32,74 %
de ellos. De los que afirmaron que si tenfan
problemas, el 11,50 % correspondié a las chicas y
15,04 % a los chicos. Estos coinciden en declarar
que han tenido problemas con la Madre en primer
lugar, con 26,67 %, siguiendo con Familiar, con
un 10 %. Solo en el caso de los chicos este dato
también se repite con relacion al Padre.

Sustentados en la percepcién comuin de que los
jovenes desplazan las actividades cotidianas por
los videojuegos, se les realiz6 esta pregunta a los
adolescentes encuestados, respondiendo contun-
dentemente, para sorpresa de los que tienen esta
impresion, que no han dejado de hacer ninguna
de sus actividades, alcanzando el 43,36 % del
total de los encuestados. Las otras opciones en
las que en menor grado se ven afectadas algunas
actividades, y en las que coinciden tanto hembras
como varones, es en las Tareas Escolares, con
12,39 % y 13,27 %, respectivamente. Asimismo,
los Deberes del Hogar, en las que el 6,19 % de
las chicas manifiesta no conciliar con los video-
juegos, con relacion al 7,08 % de los chicos.

Deladiversidad de plataformas que existen en
el mercado disefiadas para el juego, como aque-

TIEMPO DEDICADO A LOS VIDEOJUEGOS
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llas que no fueron ideadas principalmente con
esa funcién, pero que poseen aplicaciones que
lo permiten, resalta —en las respuestas dadas por
los adolescentes encuestados— el teléfono mévil
como el principal dispositivo electrénico que
tienen estos jévenes en casa, con 81 respuestas.
No es de sorprender este resultado, debido a que
investigaciones recientes dan prueba de ello,
Marcelino Bisbal y Nicodemo Pasquale (2010)
revelan que el uso del celular crea un espacio de
conexidn intima y se ha convertido en un gene-
rador de sentidos, estableciendo nuevas formas
de socialidad.

La otra plataforma que pareciera no faltar
en los hogares de los encuestados es la PC o
computadora personal, con 73 respuestas y las

tablet con 55, mientras que las consolas, de
sumarlas entre si, serian el factor alfa o domi-
nante de todos los equipos. De ellas, el Nintendo
DS obtuvo 46 respuestas, seguido muy de cerca
por el Playstation 2, con 42 respuestas, luego
el Playstation 3, con 28 respuestas, la consola
portatil PSP, con 21 y el Wii, con 19 respuestas.
Tomando en cuenta los costos y la experiencia
que ofrece cada consola, se puede inferir que
existe unasignificativa penetracion de estos dispo-
sitivos por parte de los adolescentes encuestados,
ya que solo dos personas manifestaron no poseer
ninguna. De los 111 adolescentes restantes, el que
menos tiene, posee una de estas plataformas en
su casa, y los que regularmente tienen, exhiben
tres o mas de ellas, por lo que se puede deducir

POSESION DE PLATAFORMAS
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que estos jévenes, de bajo nivel socioecondémico,
estdn equipados con dispositivos y accesorios de
dltima generacidn y tienen una gama actualizada
de ellas.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

A manera de conclusién se puede afirmar que
mediante los estudios de consumo cultural se
puede llegar a obtener un perfil de los usuarios
sobre el consumo de un bien simbdlico determi-
nado y, a través de esta experiencia de investi-
gacion, se logré dibujar un perfil de los adoles-
centes del tercer afio del Liceo Bolivariano Gran
Colombia, con respecto a su relacién con los
videojuegos, asi como algunas de sus caracteris-
ticas y rasgos culturales.

El indudable impacto que tienen las nuevas
tecnologias en todas las esferas de la vida ha
sido uno de los motores de generacién de un
gran volumen de investigaciones orientadas a
describir, analizar, evaluar y teorizar sobre las
relaciones que se establecen entre los patrones de
consumo y la préctica cultural. En este sentido,
se hace necesario profundizar en estudios locales
sobre una de esas tecnologias: los videojuegos,
debido a su huella tecnolégica y su impresion en
lo social, aspecto que modestamente se ha refle-
jado en esta investigacion. La revision realizada
da cuenta de una profusion de informacién sobre
el tema en el 4mbito internacional pero, aunque
esto es vital para la referencia, es imprescindible
ir nutriendo el conocimiento de lo local, de nues-
tras experiencias, del perfil de los consumidores,
de los desarrolladores nacionales, etcétera, que
contribuyan a darle miisculo teérico-metodolo-
gico a los estudios sobre los videojuegos.

Debido al rol que juegan los videojuegos en
un sector de la poblacién representado por nifios
y jOvenes, se espera que estudios como este
despierten el interés de la comunidad cientifica
y académica, a fin de generar lineas de investi-
gacion e inclusion de materias y de programas
vinculados a este tema, que permita generar,
intercambiar, y difundir el conocimiento de esta
drea que cada vez cobra mayor interés.

La divulgacién de resultados tanto nacionales
como internacionales, relacionados con los video-
juegos es necesaria para una mejor comprension
de las interacciones sociales y comunicacionales

que establecen los distintos usuarios mediante
estas plataformas, sus patrones de consumo y
las practicas culturales que surgen del relaciona-
miento con esta tecnologia de ocio interactivo, es
decir, lo que la gente hace con estos aparatos, lo
que significan para ellas, lo que aprenden y apre-
henden y el tiempo y recursos que dedican. Este
conocimiento puede permitir adocentes, a padres
y autoridades, generar estrategias educativas para
el aprovechamiento de las habilidades que se
desarrollan con este tipo de formato, las cuales
se pueden fomentar en la poblacion escolar.
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