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RESUMEN
La presente investigacion busco déterminar cémo los videojuegos en red dan
paso a nuevas plataformas de interaccién entre los estudiantes del segundo
ano de educacién secundaria de la institucién educativa Juan Espinoza
Medrano de Andahuaylas. Quienes mostraron preferencias por el uso
continuo de los videojuegos en red con caracteristicas violentas, junto a un
lenguaje vulgar en instantes en que se encuentran jugando y experimentando
diversas emociones como la frustracién o satisfaccién productos del juego.
" Estos resultados se obtuvieron gracias al desarrollo de una investigacion
cualitativa de tipo descriptiva, asi mismo no experimental de tipo
transaccional, debido a que no se manipularon |és variables y porque la

investigacién se desarrollé en un determinado espacio y tiempo.



INTRODUCCION
Hace unos afios atras se comenzd a hablar de la globalizacidén, todo ello
implicaba un avance muy importante en lo tecnoldgico, es decir, como parte
de esos cambios que introdujo la globalizacién se hallé al Internet. Hoy en dia,
el mayor segmento de adolescentes tienen acceso al ciberespacio por
diferentes razones, en la que se generaliza el uso de algun juego virtual,
asimismo la proliferacién de cabinas de Internet fue un elemento fundamental
e influyente en este cambio radical, estos dos factores, el acceso a Internet
asi como la creciente apertura de locales que ofrecen videojuegos en red,
confluyen en facilitar a los adolescentes un mundo distinto donde se
desafrolla el consumo y entretenimiento todo por medio de los juegos en
linea; Por otro lado, la constante revolucién de la informatica fue otro factor
que trajo consigo los videojuegos, los cuales al innovarse juntamente con el
avance tecnolédgico permitieron un incremento de los consumidores de este
producto, hecho que favorecié a la importancia que los videojuegos fueron

adquiriendo.



En este sentido la importancia de la presente investigacion radicé en mostrar
la interaccion generada por los videojuegos en red entre los estudiantes de la

institucién educativa Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas.

La investigacion esta estructurada de la siguiente manera: en el primer
capitulo: metodologia de la investigacion, se desarrollé6 de manera cuidadosa

la metodologia en la que se sustenta el presente estudio.

En el segundo capitulo: el marco tedrico, se entré a teorizar los conceptos
fundamentales, basados en las perspectivas de diferentes autores, como
David Berlo con su libro: “El proceso de la comunicacion: introduccion a la
teoria y la practica”, Diego Levis con su libro: “Videojuegos en red: Espacios
simbdlicos de juego y encuentro”. Quienes fueron indispensables para la

buena realizacién de este apartado.

En el tercer capitulo, se presentan de manera sistematica, los resultados
obtenidos en la investigacién, de los cuales derivan las conclusiones finales

del presente trabajo.

En el cuarto capitulo se hace un andlisis y discusion de los resultados
obtenidos en contraste con todo el material bibliografico desarrollado en el

marco teérico, cuyo fin sera el de ver correspondencias entre ambos.

Finalmente se desarrolla las conclusiones y recomendaciones a las cuales
arribé el presente trabajo de investigacién, luego de un andlisis profundo de

cada uno de los resultados obtenidos.



CAPITULO |

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema

El presente trabajo de investigacion se desarrollé en el marco de los nuevos
avances tecnologicos, asi como la llegada de la globalizaciéon del cual se
comenzd a hablar hace pocos afios atras, estos hechos condujeron a muchos
cambios y como parte de ello trajo indiscutiblemente nuevos instrumentos de

entretenimiento, comunicacion e informacion.

En el curso de los ultimos afios el fenédmeno de la globalizaciéon ha
capturado la imaginacién del gran pulblico. En una época de profundos e
irreversibles cambios, para los cuales las teorias en uso parecen tener
pocas respuestas, la idea de la globalizacidén ha adquirido casi el significado
de un nuevo paradigma. Utilizada para abordar el andlisis de los fenédmenos,
la globalizacién parece ofrecer una explicacién convincente de la realidad
cambiante, una llave destinada a abrir las puertas a todos los misterios

presentes y futuros. (Saborido, 2005, Pag. 10)



Como se Qe en esta definicién, la globalizacién supone una realidad de
mudanzas en nuestra realidad, el cual llamé la atencién de las personas sobre
todo en lo que a tecnologia se refiere, pudiéndose mencionar al Internet, ya
que este desde sus inicios hasta la actualidad ofrecié facilidades a sus
consumidores entre ellos los adolescentes, quienes por diversas razones
acceden a este medio buscando nuevas formas de entretenimiento,
generandose asi un espacio de interaccidn entre los jévenes concurrentes a
estos sitios. Cabe sefialar que el ordenador es una maquina que sirve de
mediador entre los jugadores basicamente porque los diversos videojuegos
conectados al Internet establecen una comunicacion entre los jugadores por
medio de este, de igual manera estos juegos ofrecen una gama de
alternativas para crear figuras virtuales manejados por ellos durante el juego,
creandose asi una interaccién de competencia y rivalidad entre los

contendientes (los adolescentes).

A todo esto se agregan los bajos costos que hay para acceder a este medio:
‘Los mismos que se obtuvieron en base a una observacion directa realizada
en las diferentes cabinas de Internet cercanas a la institucién educativa
Juan Espinoza Medrano y en algunas otras que estan mas distantes a la

misma”! sumado a ello:

! Dichos precios ascienden desde los cincuenta céntimos por un tiempo de 30 minutos, pero gracias
a la gran concurrencia existente a estos establecimientos fueron incluyendo algunas ofertas de 45
minutos por el mismo costo. :
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“La apertura de innumerables cabinas de Internet por toda la ciudad debido a

la demanda que presentan

. Siendo estos, dos factores que conllevan a
proporcionar a los adolescentes un espacio comun de juego e interaccion
mediante los videojuegos en red; cabe mencionar que la revolucién
informatica, también trajo una diversidad de videojuégos en red los cuales
fueron cambiando paralelamente con el avance de la tecnologia,
aperturandose asi mas cabinas de Internet de las ya existentes en la localidad
y por ende mas espacios de interacciéon para aquellos quienes acuden a

dichos lugares, hecho que contribuyé a la importancia que poco a poco fueron

adquiriendo los videojuegos en red en esta ciudad.

Es asi, que la presente investigacion se enfocé en estudiar a los videojuegos
en red como medio en el cual se desarrolla un espacio comun de interaccion
entre los estudiantes del segundo afio de la institucién educativa Juan
Espinoza Medrano. Es preciso mencionar que esta instituciéon se ubica cerca
al centro de la ciudad, donde existe una gran cantidad de cabinas de Internet,
quienes ofrecen una diversidad de juegos en red junto a ofertas atractivas.
Debido a estos factores, los estudiantes se hallan expuestos al consumo de

estos juegos durante su salida y entrada a dicho centro educativo.

ZEnel 2010 se aperturd un total de 6 cabinas de Internet, a diferencia del 2011 afio en el que se vio un
crecimiento de esta cantidad con un total de 25 cabinas de Internet aperturadas, casi igual al nimero de estos
establecimientos abiertos en el 2012 en el que podemaos apreciar un total de 43 cabinas de Internet, y en el
2016 se puede ver una baja en el nimero de cabinas abiertas el cual asciende a un total de 11. Cabe
mencionar que estas cantidades corresponden sélo al nimero de cabinas de Internet con licencias otorgadas en
sus respectivos afios. / Fuente: informe de apertura del total de licencias de funcionamiento otorgadas a
cabinas de Internet en los  afios 2007-2016 en la ciudad, dadas por la Municipalidad Provincial de Andahuaylas.
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a) Problema principal

e ¢;/De qué manera los videojuegos en red generan espacios de interaccién

entre los adolescentes de la institucion educativa Juan Espinoza Medrano?

b) Problema secundario
e ;Qué los motiva a los estudiantes del segundo afio de la institucion
educativa Juan Espinoza Medrano a elegir determinados videojuegos en

red

o ;Qué caracteristicas presentan los videojuegos en red dentro de sus

contenidos?

e ;Cual es el lenguaje que usan los estudiantes de la institucién educativa

Juan Espinoza Medrano durante el consumo de los videojuegos en red?

1.2. Objetivos de la investigacion

a) Objetivo general

¢ Describir [a manera en que los videojuegos en red generan espacios de
interaccion entre los estudiantes del segundo afic de la institucidon

educativa Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas.

b) Objetivos especificos
¢ Describir las razones que tienen los estudiantes del segundo afio de la
instituciéon educativa Juan Espinoza Medrano para elegir determinados

videojuegos en red.
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» Reconocer las caracteristicas que presentan los videojuegos en red que
consumen los estudiantes del segundo afio de la institucion educativa Juan

Espinoza Medrano, segun sus contenidos.

o Determinar el lenguaje que utilizan los estudiantes del segundo afio de la
institucion educativa Juan Espinoza Medrano durante el uso de los

videojuegos en red.

1.3. Hipétesis de investigacion
a) Hipétesis principal

o Los diversos tipos de videojuegos en red generan nuevos espacios de
interaccién indirecta de tipo grupal e individual en los estudiantes de la
institucion educativa Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas, espacios
que son construidos sobre mundos irreales donde los interlocutores tienen
las condiciones necesarias para desarrollar una relacién mas emotiva y en

muchos casos agresiva.

b) Hipétesis secundaria

¢ Los estudiantes del segundo afio de la institucion educativa Juan Espinoza
Medrano, prefieren videojuegos en red que muestren acciones violentas y
hazafias extraordinarias, generando asi una interaccion muy activa e

impulsiva.

e Las caracteristicas que presentan los videojuegos en red, son
representaciones de mundos irreales donde se desarrollan acciones y

estrategias en tiempo real, en el que cada jugador tiene la posibilidad de
13



configurar su entorno y sus caracteristicas personales, los cuales generan

espacios peculiares de interaccién.

e El lenguaje utilizado por los estudiantes de la instituciéon educativa Juan
Espinoza Medrano durante el uso de los videojuegos en red tienden a ser
de caracter vulgar y agresivo acompaﬁado de una terminologia propia con
significados especificos que estan determinados por el tipo y las

caracteristicas del juego.

1.4. Metodologia

¢ Tipo de investigacién

La presente investigacidén es de tipo descriptiva. Al respecto estudios como
los de Hernandez Sampieri sefialan: “Con frecuencia, la meta del investigador
consiste en describir fendmenos, situaciones, contextos y eventos; esto es,
detallar cdmo son y se manifiestan” (Hernandez: 2006 Pag 102). De |la misma
manera Danhke citado por Hernandez plantea que: “Los eétudios descriptivos
buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de las
personas, grupos comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenémeno
que se someta a un andlisis” (Hernandez: 2006 Pag 102). En ese sentido la
investigacién tiene como propésito describir el proceso de interaccién que
generan los videojuegos en red, entre los estudiantes del segundo afio de

educacion secundaria de la institucion educativa Juan Espinoza Medrano.
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¢ Enfoque de la investigacion

El enfoque de la investigacién es cualitativo debido a que la investigacion no
cuantifica los datos recogidos para presentarlos y analizarlos en la
investigacion, asimismo no tiene por objetivo generalizar los resultados sino
describirlos tal como se presenta en un determinado contexto. Al respecto
Sixto Arotoma Sefala “Las investigaciones cualitativas tienden a proveer
descripciones detalladas de los contextos sociales y que tales descripciones
deberian ser muy consistentes con las perspectivas de los propios
participantes. Se enfatiza en la descripcién en el entendido que lo
aparentemente trivial de la vida cotidiana es valiosa para la observacion y nos
ayuda a entender fendmenos y procesos particulares desde la perspectiva y

paradigma de los actores” (Arotoma, 2007 Pag. 166).

+ Poblacién

La poblacién esta formada por los estudiantes del segundo afio de educacién
secundaria de la institucién educativa Juan Espinocza Medrano, espacio donde

se desarrollé y aplicé la investigaciéon

o Muestra

La muestra es no probabilistica de veintiun estudiantes, tres alumnos por

cada seccion, pertenecientes al segundo afo A, B,C,D, E, Fy G.

¢ Seleccién de la muestra
El criterio tomado para la seleccion de la muestra, se basé en la busqueda de

estudiantes con caracteristicas que se adecten a la investigacion, por lo

15



tanto, para seleccionar la muestra se empled una pregunta de manera oral en
cada uno de los salones del segundo afio a modo de ficha filtro con la
finalidad de identificar a los estudiantes que hacen uso de videojuegos en red,
una vez identificados se procedié a seleccionar a tres de ellos en cada
seccién, esta vez el criterio tomado en cuenta fueron las habilidades
comunicativas de los estudiantes, ya que posteriormente debian ser

entrevistados.

En las investigaciones cualitativas el investigador tiene mayor libertad de
elegir la cantidad y las caracteristicas de la muestra, debido que, a diferencia
de las investigaciones cuantitativas su objetivo no es generalizar los
resultados, si no describir a profundidad el fenédmeno en un determinado

contexto para poder entender y comprenderio mejor.

1.5. Sistema de variables

a) Variable uno

¢ Uso de los videojuegos en red

o Indicadores

o Caracteristicas de los videojuegos

e Preferencias de videojuegos en red

e Motivos para jugar con los videojuegos
b) Variable dos

e Formas de interaccion

o Indicadores

¢ |Interaccioén directa
16



¢ Interaccién indirecta

¢ Lenguaje utilizado

1.6. Unidad de analisis

La unidad de analisis estéd conformada por cada uno de los estudiantes del
segundo afio de la institucién educativa Juan Espinoza Medrano, quienes
hacen uso de los videojuegos en sus diferentes caracteristicas vy
presentaciones, los mismos que fueron estudiados a lo largo de la

investigacion.

1.7 Procedimiento de la investigacién

La ejecucién del presente trabajo tuvo como punto de partida la estructuracion
del marco teérico, cuya elaboracién fue indispensable para poder definir y
entender adecuadamente nuestras variables. Todo ello a partir de teéricos
como David Berlo, quien con sus planteamientos orientd a comprender
adecuadamente el aspecto de la interaccion, asi como el desarrollo de este
proceso. Para reforzar un poco mas sobre el tema de la interaccién, se vieron
los planteamienfos de Marta Rizov, doctora y docenté dé investigacién social,
quien establece una definicién sobre la interaccion desde una dimensién
comunicolégica, donde sefiala a la comunicacién como pieza fundamental de
la interaccién que hizo posible la existencia de la sociedad. Asi mismo se toco
estudios sobre los tipos de comunicacién realizados por la Universidad de
- Alicante, para entender cdémo se dan dichos procesos de interaccion,
finalmente en este punto se toco los estudios de Juan Carlos Barajas
Martinez, Licenciado en Sociologia y Ciencia Politica, quien plantea que los

17



procesos de interaccion son posibles en distintos lugares, es decir tanto

espacios fisicos como virtuales

En lo relacionado al aspecto de los videojuegos en red, fendmeno que con el
pasar de los afios va teniendo mayor presencia y ganando mas adeptos,
principalmente en aquellos quienes estan en plena formacién académica, se
opté por la revision de los planteamientos de Diego Levis, quien desarrollé
mucho acerca de estos temas, ayudandonos a comprender estos espacios de

juego y encuentro.

En otro punto se procedié con la elaboracién de nuestros instrumentos para la
recoleccién de datos, siendo estos la guia de entrevista y la ficha de
observacion. Dichos instrumentos se elaboraron en dos fases. En un primer
momento se plantearon preguntas a partir de la revision de nuestros
indicadores, en segundo lugar se llevé para ser validado por especialistas,
quienes determinaron la exactitud de las preguntas y asi tener una
recoleccion de datos sustanciales que ayuden a la presente investigacion,
posteribrmenté tras la subsanaéién de dichas observaciones, se procedié con
la aplicacién de los instrumentos en la institucion educativa Juan Espinoza
Medrano de Andahuaylas, asimismo se visité las diferentes cabinas de
internet de la ciudad de Andahuaylas para la aplicacién de la ficha de
observacién, de tal modo que se complemente el recojo de datos sobre el

lenguaje que utilizan los estudiantes en los precisos instantes en que juegan.

18



Finalmente, una vez obtenida toda la informacidén necesaria, se comenzdé con
la transcripcion de los datos obtenidos por ambos instrumentos, asi como el
analisis e interpretacién de dicha informacién para posteriormente establecer
nuestras conclusiones finales acerca de lo que se obtuvo y si hubo o no
concordancias con lo que se planted inicialmente en las hipotesis de la
presente investigacion. Cabe afadir que el analisis de los datos se realiz6 a
través de la metodologia de la teoria fundamentada, utilizada frecuentemente
en el enfoque cualitativo en la que se desarrollé los siguientes pasos: Una vez
recogida la informacion a través de la entfevista a profundidad se realizaron
las transcripciones de manera literal, sobre las cuales se hizo una revisiéon
general de los datos para tener un panorama mas completo de la informacion.
Luego se procedio a organizar la informacién de acuerdo a la variable y las
dimensiones establecidas en la investigacion. Una vez organizado se
procedi6 a un segundo analisis mas exhaustivo donde se fueron
seleccionando las informaciones relevantes y eliminando las irrelevantes, este
procedimiento se realizé teniendo en cuenta algunos criterios como similitud
en las respuestas, ejemplos clarificadores, pertinéncié de las respuestas
frente a las preguntas realizadas, etc. Una vez que se identific y organizé la
informacién relevante se procedié a desarrollar la interpretacion de los datos
contrastando con la informacién consignada en el marco teérico (Hernandez,

2006, Pag. (629-632)
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programadas” (Levis, 1997, Pag. 27). En definitiva, podemos comprender que
los videojuegos tuvieron un gran desarrollo gracias a que la Internet permitié
establecer una conexién entre muchas computadoras en las que se encuentra
un jugador respectivamente, convirtiéndose asi en un fenémeno que agrupa

ya a muchas personas en el cual estas se divertian.

Por otro lado, se determiné a los videojuegos, como espacios electrénicos de
diversién, los mismos que dependeran de su soporte fisico para su

funcionamiento y alcance econémico.

Entendemos por videojuegos todo tipo de juego electronico interactivo, con
independencia de su soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u
optico, on-line) y plataforma tecnoldgica (maquina de bolsillo, videoconsola
conectable al TV, maquina recreativa, microordenador, video interactivo, red
telematica, teléfono movil), Esta variedad de formatos en los que se han
comercializado los videojuegos, para todos los gustos, circunstancias y
bolsillos, ha contribuido eficazmente a su amplia difusion entre todos los
estratos econdmicos y culturales de nuestra sociedad, constituyendo una de
las fuentes de entretenimiento mas importantes de las Gltimas tres décadas,

especialmente para los mas jévenes. (Nieves, Pag. 06)

El autor, determina que independientemente del videojuego utilizado, este
dependera de su soporte fisico el cual puede ir desde un disco o CD,
dispositivos de almacenamiento (USB) hasta una computadora, requisito que
determinard su adecuado funcionamiento y distribucién de acuerdo a las

posibilidades econémicas que presente el usuario consumidor, ya que no
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todos no tenemos las mismas condiciones econémicas, lo que hard que

elijamos el soporte que mejor se acomode a nuestra situacion.

Asimismo, el autor afiade: “Los videojuegos son programas que, a través de
un sistema interactivo, permiten al usuario vivir experiencias o disfrutar de
actividades de forma virtual” (Nieves, Pag. 07). De acuerdo con lo sefalado,
los videojuegos son espacios virtuales que consentiran vivir hasta divertirse
con acontecimientos o situaciones extraordinarias en mundos irreales

recreados por universos virtuales.

2.2. Tipos y modalidades de videojuegos

A inicios del nuevo milenio llega a nuestra ciudad una moda no muy particular,
el Internet, y con ella llegan también los videojuegos en red que se concibid

como un impacto en la poblacién juvenil.

Para entender a los diferentes videojuegos debemos sefialar la clasificacion
de acuerdo a la actividad que implican éstos. Maria Tereza Quiroz cita a

Fernando Lépez (1995, Pag. 45-48) para clasificar a los videojuegos en.

a) Simuladores

El usuario manipula en diversos niveles sobre sistemas reales. Hay
retroalimentacién sobre el desempefio, pero no en términos de perder o
ganar un objetivo. La visién del jugador se corresponde al del sujeto como si

se encontrara realmente en esa situacion. El jugador es el protagonista.
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b) Juegos de Aventura

Plantean condiciones y situaciones que el usuario debe responder. Tiene
acertijos complejos, que resuelven mediante claves y secretos a lo largo del
juego.

¢) Juegos de Rol

El usuario asume roles o funciones de personajes histéricos o imaginarios y
resuelve problemas a logra metas. Se pierde o gana, avanzando en niveles
d) Juegos Educativos

Aqui pueden ser considerados los juegos de coordinacidon psicomotora.

e) Juegos de Azar

Se basan en el raciocinio y sobre todo la suerte, no existe un método
determinado para llegar al triunfo.

f) Juegos de Estrategia

Tipo especial de juegos de simulacién o aventura. Combinan habilidades
psicomotoras con otras de soluciéon de problemas. El jugador asume la

funcién de planificar o dirigir.

La gran acogida y la evolucidén de los juegos en red ha modificado en gran
medida la percepcion habitUaI del videojuego comb una actividad individual en
la que el jugador se enfrenta e intenta desafiar a la maquina. Lo cierto es que

en la actualidad, se pueden distinguir distintas formas de jugar, lo que cambia

esa relacion que se establecié entre el jugador y la maquina.

De igual modo encontramos otra clasificacion de los videojuegos en red,
donde se observa la existencia de cuatro tipos, en estos se contempla la
existencia de un conjunto de caracteristicas previamente definidas. Los

mismos que van desde el enfrentamiento de una persona contra otra
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haciendo uso de las diferentes opciones brindadas por el juego, hasta la
agrupacion de jugadores formandose asi una comunidad virtual de alianzas y

enfrentamientos.

a) En red en modo arena

Esta modalidad permite jugar contra otra persona utilizando cada uno de
los jugadores maquinas diferentes conectadas entre si a través de una red
local o externa siguiendo las pautas y reglas previstas por el programa
informatico. Utilizando Internet u otra red esta forma de juego permite jugar
con personas situadas en cualquier lugar del mundo.

b) En red en modo asociativo o en equipo (multiplayer)

Dos 0 mas jugadores forman un equipo para jugar contra el programa de
juego. Cada uno de los jugadores utiliza maquinas diferentes conectadas
entre si a través de una red local, el programa de juego puede estar
alojado en un servidor local 0 externo conectado a través de Internet.

c) En red, competencia de equipos

Equipos formados por dos o mas jugadores se enfrentan entre si de
acuerdo a las pautas y reglas fijadas por el programa informatico. Los
miembros de cada equipo colaboran en busqueda del mismo objetivo lo
cual favorece el desarrollo de estrategias y acciones conjuntas que
contemplen la colaboracién y el apoyo mutuo. El programa de juego puede
estar alojado en un servidor local o externo conectado a través de Internet.
A través de Internet esta vmodalidad permite el juego entre equipos
situados en lugares diferentes e incluso que los miembros de cada uno de

los equipos no estén en el mismo lugar.
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d) Multiusuarios en red

El jugador participa en un espacio multijugador (multiplayer) que se
constituye en forma de comunidad virtual dentro de la cual asume un
personaje o rol. Puede jugar de forma individual o colaborativa formando

alianzas temporales o permanentes con otros participantes. (Levis, 2003,

Pag. 08)

Esta clasificacion de hecho involucra a los distintos videojuegos en red, en
sus caracteristicas primordiales de formas de jugar, el cual implicara Ia
cantidad de usuarios que al mismo tiempo entablan relacién con un mismo

juego, y a través de él generar una interrelacién entre los jugadores.

De acuerdo a esta clasificacién, se puede afiadir como punto importante los
mencionado por autores como Castells, al mencionar la formacién de nuevas
comunidades virtuales, los mismos que se iran congregando de acuerdo a sus
necesidades: “Se defendié enérgicamente el nacimiento de un nuevo tipo de
comunidad, que reuniria a la gente on line en torno a una serie de valores e
intereses compartidos, creando unos lazos de apoyo y amistad que podrian a
su vez extenderse a la interaccion cara a cara. Lo que se prometia era la

sociabilidad ilimitada” (Castells, 2001, Cap. 04).

2.3. Lainteraccion a partir de David K. Berlo

David Berlo, sefiala que la comunicacioén es un proceso en la cual existe una
fuente o grupos de personas que buscan ponerse en comunicacion con otras,

porque tienen un objetivo o razén para poder hacerlo.
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Pudiendo definir de esta forma a la interaccién como un proceso de
comunicacion que se ejerce de forma reciproca entre dos o mas sujetos, en
donde ambos interactian o comparten algo, el cual los motiva a establecer

relaciones de comunicacién directa.

De igual modo, el autor plantea que: “La comunicacién es un proceso cuyas
partes o elementos estdn en interaccién cambiante y de manera continua,
concibiendo al proceso, como cualquier fendmeno que presenta una
constante modificacién a través del tiempo” (Berio, 1960, Pag. 19). Se traduce
que todo proceso de comunicacién se haya sujeto a cambios o
trasformaciones desde ambas partes. Es decir que el emisor como el receptor
del mensaje, no se encuentran estaticos, si no que van cambiando a lo largo
del paso del tiempo esto de acuerdo a sus intenciones o intereses de

comunicacion con la otra parte.

Asi mismo Berlo, describe que todo proceso de comunicacién tiene un origen
o} fuente de donde nace una intencién comunicativa, 0 que hara indispensable
la presencia de un segundo componente o receptor, quien sera Ié parte que
reciba las ideas, intenciones o sentimientos de la fuente en forma de

mensajes previamente elaborados como intenciones.

Podemos decir que toda comunicacién humana tiene alguna fuente, es
decir, alguna persona o grupo de personas con un objetivo y una razén
para ponerse en comunicacion. Una vez dada la fuente, con sus ideas,
necesidades, intenciones, informacién y un propésito por el cual

comunicarse, se hace necesario un segundo componente. El propésito de
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la fuente tiene que ser expresado en forma de mensaje. En la

comunicaciéon humana un mensaje puede ser considerado como conducta

fisica: traduccion de ideas, propdsito e intenciones en un cddigo, en un

conjunto sistematico de simbolos. (Berlo, 1960, Pag. 19)

De este apartado, vemos que todo proceso de comunicaciéon e interaccion,

implica necesariamente la existencia de dos elementos que compartan todo

un conjunto de contenidos, datos e informaciones elaborados a manera de

mensajes, los mismos que se envien y recepcionen entre un emisor (fuente) y

un receptor (destinatario), de tal manera que pueda existir una comunicacién

reciproca en donde estos dos elementos puedan interactuar adecuadamente.

De acuerdo con Berlo (1960, Pag. 20) el modelo en el cual podemos

esquematizar (figura 01) un poco mas acerca de este proceso de la

comunicacion es el siguiente:

Retroalimentacion

Fuente

- -
« «

3

(Emisor)

a2

Mensaje

28

Receptor

Figura 1: Modelo de comunicaciéon



Por medio de este entendemos que el proceso de la comunicacion se inicia
cuando el emisor busca transmitir un determinado mensaje hacia el receptor,
_ esperando de este una respuesta, es decir la fuente de comunicacién
determina la forma en que se propone afectar al receptor, para luego codificar

un mensaje con la finalidad de producir en el receptor la respuesta esperada.

De igual manera en este esquema, el autor resalta la importancia de existir un
encodificador, quien se encargue de transformar los contenidos de la fuente y
disponerlas como cédigos para poder ser enunciados como mensajes,

permitiendo de esta manera una comunicacién fluida.

Este proceso requiere un tercer componente, un encodificador. El
encondificador es el encargado de tomar las ideas de la fuente y
disponerlas en un cédigo, expresando asi el objetivo de la fuente en forma
de mensaje. En la comunicacidon de persona a persona la funcion de
encodificar es efectuada por medio de la capacidad motora de la fuente:
mecanismos vocales que producen la palabra hablada, los gritos, las notas

musicales. (Berlo, 1960, Pag. 19)

Si bien la existencia de una fuente y un receptor son propicios para dar inicio
al acto de comunicarse o intercambiar informacion. Es importante la presencia
de un tercer elemento que contribuya a una comunicacion mas fluida, es decir
que se encargue de codificar los contenidos de tal manera que puedan ser
recepcionados correctamente a manera de mensajes claros y con sentido, lo
que significara que la presencia del encodificador es también parte

fundamental en el proceso de comunicacion e interaccion social:
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“Por el momento, en lo que se refiere a nuestro modelo, nos atenderemos a la
de menor complejidad. Tomaremos, pues solamente la fuente de
comunicacién con su objetivo y un encodificador que traduzca o exprese ese
objetivo en forma de mensaje. Entonces estaremos preparados para introducir
un cuarto elemento: el canal” (Berlo, 1960, Pag. 19). El autor afade a su
esquema un cuarto elemento, por donde se pueda desplazar el mensaje
encodificado y de acuerdo a la eleccién de este medio el mensaje liegara con
fidelidad hasta su destino, cabe sefialar que este nuevo componente es el
medio o cauce a través del cual los contenidos enviados llegaran a donde

fueron enviados.

Podemos considerar los canales en distintas formas. La teoria de la
comunicacién ofrece, por lo menos, tres significados para la palabra canal.
Por el momento, baste con decir que un canal es un medio, un portador de
mensajes, 6sea un conducto. Es exacto decir que los mensajes sélo
pueden existir en algunos canales. Pero a pesar de esto la elecciéon de
canales es a menudo, un factor importante para la efectividad de la

comunicacion. (Berlo, 1960, Pag. 19)

El autor, muestra que la efectividad del proceso de la comunicacién no sélo se
limita a la existencia de tres elementos previamente sefalados, ya que no
habra sentido si no se da la presencia del canal, elemento por donde los

mensajes puedan desplazarse y llegar a destino
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Asi mismo el proceso de la comunicacién no serd completada si no existe un
destinatario, es decir una persona que se encuentre al otro extremo y sea
capaz de recepcionar todos los mensajes con total claridad, y de este modo

lograr una efectividad en el acto comunicativo o proceso de interaccién social.

Hemos introducido, en cuanto a la comunicacién, una fuente, un
encodificador, un mensaje y un canal. Si nos detenemos aqui, ninguna
comunicacion se habra producido. Para que esto ocurra ha de haber
alguien en el otro extremo del canal. Si tenemos un obijetivo,
encodificaremos un mensaje y lo ponemos en uno u otro canal, habremos
efectuado tan sélo una parte de la tarea. Cuando hablamos, se hace
necesario que alguien escuche: cuando escribimos, alguien tiene que
leernos. La persona o las personas situadas en el otro extremo del canal

pueden ser llamadas el receptor de la comunicacion. (Berlo, 1960, Pag. 19)

A la cita, se anade que tanto la fuente, asi como el receptor tienen que
encontrarse en un mismo sistema, de tal modo que la comunicaciéon pueda
ser posible. De lo contrario por mas que estén presentes todos los elementos
referidos por Berlo, sera imposible hablar del desarrollo normal y pleno de la

comunicacién.

Las fuentes y los receptores de la comunicacién deben ser sistemas
similares. Si no lo son la comunicacidén es imposibie. Cabe dar un paso
mas y decir que la fuente y el receptor pueden ser (y a menudo lo son) la
misma persona; la fuente puede comunicarse consigo misma (el individuo

escucha lo que esta diciendo, lee lo que escribe, piensa) En términos
31



psicolégicos, la fuente trata de producir un estimulo. Si la comunicacion
tiene lugar, el receptor responde a ese estimulo, ni lo responde la

comunicacién no ha ocurrido. (Berlo, 1960, Pag. 19)

Finalmente, tras definir a todos los elementos de la comunicacién desde su
punto de vista, el autor refiere la necesidad de que tanto la fuente como el
receptor se encuentren en un mismo sistema de comunicacién o lenguaje. El
mismo que sera pieza fundamental para que la comunicaciéon llegue a
concretarse, es decir que si el receptor genera una respuesta al mensaje se
habra dado una comunicacién efectiva; asi mismo, el autor plantea que la
fuente puede jugar un doble papel de fuente y receptor a raiz de la necesidad

de generar un estimulo para este

Por dultimo, el autor determina el final de todos los elementos de la
comunicacion al mencionar a un decodificador del receptor, el cual le permita
retraducir los mensajes recibidos de [a fuente y los haga utilizables para su
beneficio: “Nos falta tan s6lo uno de los componentes basicos de la
comunicacion. Asi como la fuente necesita un encodificador para traducir sus
propodsitos en mensajes, al receptor le hace falta un decodificador para
retraducir, decodificar el mensaje y darle fa forma que sea utilizable por el

receptor” (Berlo, 1960, Pag. 19).

Por su parte, Marta Rizo, doctora y docente de investigacién social plantea
una definicion sobre la interaccién desde una dimension comunicolégica, en

donde sefala que la comunicacion como pieza fundamental de la interaccion
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hizo posible la existencia de la sociedad, lo que significa que el proceso de
interaccion permitié la organizacion y las diferentes relaciones sociales dentro
de un grupo de personas, quienes manejan un mismo lenguaje con deseos de
vincular o compartir algo en comun: “La comunicacién, como fundamento de
la interaccion social, es el mecanismo que ha hecho posible la existencia de lo
que llamamos sociedad. Es el principio basico de la organizacién social, y
como tal, es requisito indispensable para las relaciones socialés. Todo ello
pone de manifiesto que la comunicacién, antes que nada, es un proceso
social articulado en torno al fenémeno de compartir, de poner en comun, de

vincular” (Riso, 2006, Pag. 46).

La autora, plantea que la existencia de toda sociedad es gracias a la
comunicacién como eje fundamental de la interaccion, el cual permite que las
personas pertenecientes a una misma colectividad puedan compartir, poner

algo en comun hasta llegar a lograr una organizacién como sociedad.

Asimismo, refiere que la interaccion no existe sin la comunicacién, es decir
ambos se encuentran concatenados en situaciones donde los individuos
buscan mostrar sus ideas, pensamientos o todo aquello que consideran ser

compartidos con otras personas ubicadas en determinados espacios sociales.

La interaccién es escenario de la comunicacién. No existe una sin la otra.
En el proceso de comunicacion los sujetos proyectan sus subjetividades y
modelos del mundo, interactian desde sus lugares de construccién de

sentido. En términos muy generales, la interaccién puede ser comprendida
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como «el intercambio o la negociacién del sentido entre dos o mas

participantes situados en contextos sociales. (Riso, 2006, Pag. 46)

Del apartado se desprende la idea, que los individuos ubicados en cualquier
espacio social, logran el intercambio de informacién hasta compartir
experiencias gracias a la existencia de la comunicacion, el cual esta
intimamente ligado a la interaccién, de lo contrario no seria factible hablar de
procesos de interrelacion entre dichos sujetos ubicados en un mismo contexto
social mucho menos el comparto de contenidos entre estos: “En la interaccion
social, el acento esta puesto en la comunicacion junto a la reciprocidad entre
quienes promulgan, utilizan y construyen los cédigos y las reglas” (Riso, 2006,

Pag. 46).

La autora afade: “Las interacciones son la realizacion regular y rutinaria de
los encuentros, o dicho de otra forma, son situaciones sociales completas, lo
cual las aleja de los meros actos lineales de transmision de informacién”
(Riso, 2006, Pag. 46). Esto significa que todo proceso de interaccion
desarrollado en un determinado medio social, son consideradas como medios
de contacto o encuentro. Lo que desecha por completo la idea, que este

proceso sea una simple situacion de transmisién de informacion.

Desde un enfoque psicosocial, Marta Riso, sefiala: “Por un lado, el individuo
ocupa un lugar central en el proceso de comunicacién, elemento que ha sido
sobre todo estudiado por los psicélogos cognitivos. Por el otro, la

comunicacion tiene una esencia fundamentalmente social, por lo que el centro
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de la reflexiéon sobre la comunicacién no es tanto el individuo sino la relacion”
(Riso, 2006, Pag. 47). Desde este enfoque planteado por la autora se
establece que el corazén de la comunicacién es eminentemente social, lo que
conlleva a entender que el centro de todo acto social no tiene como punto de
deliberacion al individuo, si no a las relaciones que este pueda establecer con

otras personas de un determinado entorno.

De igual modo expresa que el sujeto en un determinado contexto, reproduce
su espacio social gracias a los procesos de interaccién, el cual permite a este
expresar hasta compartir informacién desde un mundo subjetivo a uno

objetivo, todo ello desde un punto de vista sociofenomenoldgico.

Para la sociologia fenomenolégica, el individuo es un actor social que
reproduce su contexto social a partir de sus interacciones cotidianas. La
reflexidn se centra en las relaciones intersubjetivas, bajo el angulo de la
interaccién, otorgandose un rol relevante a los elementos de negociacién y
de comunicacidén en la construccion social de los contextos de sentido.

(Riso, 2006, Pag. 49)

Vemos que los procesos de interaccién, son espacios donde las personas
ubicadas en determinadas zonas, reproducen su vida cotidiana a partir de
encuentros sociales entre estos, planteamiento que nos permite afirmar que
dichos procesos son piezas fundamentales en la construccion de un mundo
con caracteristicas sociales de intercambio asi como de una comunicacién

fluida entre sus miembros.
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Pudiéndose definir a la interaccidén como procesos sociales, donde existe la
participaciéon de elementos como un emisor, encodificador, cédigo, canal,
receptor y finalmente un decodificador. Los mismos que permitirdn una
comunicacién fluida entre individuos que buscan ponerse con contacto con
otro con el fin de compartir informacidn, sin dejar de lado la importancia del
manejo de un mismo lenguaje como requisito fundamental para obtener una
comunicacion eficaz, de tal modo que se pueda lograr la construccién de un

espacio social.

Entendiendo a la interaccion como el proceso segun el cual una persona
actluia y reacciona en relacion a otras personas, donde se permite crear hasta
recrear la realidad que percibimos gracias a la participacién de elementos

como un canal emisor y receptor.

Por otro lado, un estudio realizado pof la Universidad de Alicante, establece
los tipos de interaccion al clasificarlas como la comunicacidn humana,
comunicacién no humana y finalmente la comunicacién virtual. Si bien este
estudio establece tres tipos de comunicacién, sélo se desarrollara dos puntos
de esta clasificaciéon, ya que la investigacion estd centrada en dichos

espacios.

En su primera clasificacién, menciona a la comunicaciéon humana al cual la
subdivide en verbal y no verbal, a su vez en la parte verbal de este estudio

sefala tres tipos: la directa oral, gestual y escrita.
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La comunicacién humana, se da entre seres humanos y se puede clasificar
también en comunicacién verbal y no verbal: a) comunicacion verbal, es
aquella en la que se usa alguna lengua, que tiene estructura sintactica y
gramatical completa, cuya clasificacién se da en comunicacion directa oral:
Cuando el lenguaje se expresa mediante una lengua natural oral.
Comunicacién directa gestual: Cuando el lenguaje se expresa mediante
una lengua natural signada. Comunicacién escrita;: Cuando el lenguaje se
expresa de manera escrita por otro lado tenemos b) la comunicacién no
verbal: En la que no se usa el lenguaje, sino un sistema especial de signos
o sefiales. Esta es la mas utilizada en la comunicacién con discapacitados.

(U. Alicante, Pag. 07)

En esta primera parte de la clasificacion, el estudio evidencia un tipo de
comunicacion e interaccion cara a cara, donde se hace uso tanto del lenguaje
con su estructura gramatical completa, asi como de un conjunto de signos y
sefiales. Todo esto con el fin de transmitir un determinado mensaje al
destinatario, el mismo que al generar una respuesta daran paso al proceso de

interaccion directa.

De igual modo en otra de sus tipificaciones, este tratado habla sobre la
comunicacién virtual, refiriendo que son medios usados por los usuarios como
alternativa de interaccién gracias al uso de una tecnologia con desarrollo
avanzado, sumado a esto se da la presencia de un lenguaje propio con el fin
de que los mensajes compartidos cumplan cabalmente la transmisiéon de sus

contenidos: “La comunicacién virtual: son las tendencias comunicativas que
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adoptan los usuarios que interactian hoy mediante las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC). Tecnologias que reclaman un lenguaje
propio para que los mensajes cumplan el propésito comunicativo esperado, al

tiempo que suscite y motive la interaccion” (U. Alicante, Pag. 07).

Como se ve en esta definicién, se habla de una comunicacién virtual es decir
de un proceso de interaccion indirecta, entre aquellos usuarios consumidores
de estas nuevas tecnologias que facilitan los procesos de interaccién y
comunicacion con el uso de un lenguaje propio. Cuya finalidad sera la de

transmitir adecuadamente todos sus contenidos.

De igual modo, se menciona que la interaccién es posible en diferentes
medios los cuales pueden ir desde un lenguaje hablado hasta una
conversacion via telefénica o por algun medio parecido: “Esa interaccién entre
dos personas puede realizarse por multiples medios como el lenguaje
hablado, la vestimenta y la apariencia en general, los modales o el lenguaje
corporal y gestual. Y multiples contextos sociales como en casa, en el trabajo,
por la calle, en una situacién cara a cara o en una conversacién por teléfono o

en un chat de WhatsApp” (Barajas, 2014).

El autor coincide con la investigacién hecha por la Universidad de Alicante al
mencionar que los procesos de comunicacion e interaccidn se dan por medios
hablados o dialogos cara a cara asi como por medios electrénicos, es decir

una interaccién indirecta entre dos personas que no se encuentran en el
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mismo espacio fisico. Resultados que nos permite tener una idea clara sobre

como son los procesos de interaccidn directa e indirecta.

2.4. La comunicacion y los videojuegos en red

Los videojuegos en linea, videojuegos en red o simplemente juegos en red,
son un fendmeno no muy reciente los mismos que se ven limitados por las
caracteristicas tecnoldgicas de su soporte (Internet), como la velocidad de
conexién de los jugadores a la red o por el numero de jugadores simultaneos
que admiten cada videojuego: “El Internet como soporte de los videojuegos en
red, que permite su funcionamiento, es entendido como una red informatica
donde muchos ordenadores estan interconectados entre si, al que las
personas pueden acceder desde cualquier parte del mundo para interactuar a

través de los juegos interactivos”(Berner,2000, Pag. 115).

En este sentido, el Internet es una herramienta que permite la interaccion,
mas no podemos hablar de Internet como un medio de comunicacion, ya que
solamente facilita la comunicacién a través de la red, el rﬁismo que implica el
conocimiento asi como el manejo de las tecnologias usadas en los

videojuegos en red.
Por otro lado, Nieves Alvarez Martin, sostiene.

E! videojuego y el intercambio entre varios participantes favorecen el
contacto social. Es otra forma de mantener o propiciar el contacto entre
amigos, como en cualquier otra aficién. La consecucion de un determinado
objetivo por parte del nifio o nifia para concluir el juego estimula la

constancia en el esfuerzo el/la menor perdera en muchas ocasiones, con lo
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que se aumenta la tolerancia frente al fracaso y la conciencia de intentarlo

de nuevo cuando no se consigue algun objetivo. (Nieves, Pag. 10)

El autor, finalmente determina que el intercambio generado por los
videojuegos, contribuye al contacto social, permitiendo intensificar la relacion
entre amigos; por ofro lado, afade que ciertas caracteristicas existentes en
los videojuegos, como el de promover las competencias entre los jugadores
en sus diferentes partidas, estimularan al nifio o adolecente jugador a trabajar
en la obtencién de sus objetivos tanto en el juego como en espacios reales o
de vida cotidiana. Lo que en definitiva nos permite establecer que las
caracteristicas mostradas por los videojuegos en red van mas alla de sélo ser

aspectos ludicos que promuevan el entretenimiento.

De esta forma se entiende que el proceso de interaccién, se inicia a partir del
envio de un mensaje por el emisor, quien hace un gesto dirigido a un
receptor, este ultimo al entenderlo y decodificario reacciona enviando una
respuesta al emisor, quien inicio este proceso con una determinada intencion

comunicativa.

Dentro de la comunicacion con los videojuegos en red, el proceso de
interaccion se da entre los jugadores, quienes interactian por medio de un
ordenador que se encuentra conectado a la Internet, donde se hallan los
diferentes videojuegos. Es por ello que se confirma la existencia de una

comunicacién mediatica entre los jugadores (estudiantes).
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En los videojuegos, como ya se describié lineas arriba, las modalidades de
juegos multiusuario creados especialmente para ser utilizados a través de una
red muestran los rasgos de la conformacién de un nuevo tipo de relaciones
donde la presencia fisica no es condicion previa y necesaria, en el que existe
basicamente un interés de compartir momentos de ocio: “Estos videojuegos
tienen la capacidad de crear una comunidad de jugadores que operan
simultaneamente sobre un espacio simbélico colectivo consiguiendo, en

muchos casos, crear sentimientos de pertenencia”(Castells,2001, Pag. 05).

La existencia en el espacio simbdlico, entendido como un lugar sin existencia
fisica, se ha interpretado como la culminacién de un proceso histérico de
disociacion entre localidad y sociabilidad en la formacion de la comunidad:
“Nuevos asi como selectivos modelos de relaciones sociales sustituyen a
formas de interaccion humana limitadas territorialmente” (Castells, 2001, Pag.

12).

La creacién de una relacién dentro del espacio simbdlico, generado por estos
juegos multiusuarios, genera cierta inquietud énte la posibiiidad de que las
horas en que los jugadores pasan expuestas a los videojuegos se mezclen
con su mundo real. Pero no se excluye la posibilidad que ofrece Internet para
establecer interrelaciones con oftros participantes en el juego sin que sea
necesaria una mediaciéon corporal, es decir, la presencia fisica. Relaciones
que estaran condicionadas por el medio tecnolégico (Internet), que a través
de la presencia de los juegos en red forman nuevos modos de interrelacion,

en el caso de las modalidades de juego en equipo.
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Los videojuegos en red estan conformados por la realidad virtual que puede
definirse como: “Todo aquello que produce el impacto de una sensacion real,
lo que aplicado a la informatica resulta ser una tecnologia de ultima
generacién que permite trasladar a la persona a un mundo diferente, ficticio y
hacernos sentir distinta una realidad a la existencia de ese momento”

(Joyanes, 1997, Pag. 24).

2.5. La dimension social en el entorno virtual

El espacio social es comprendido como aquel lugar donde habitan e
interactlan cierto grupo de personas, quienes otorgan determinados
significados a estos espacios, los mismos que representaran al grupo de
personas que se desenvuelven en ella: “Un espacio es determinada por el
conjunto de significados socialmente elaborados y compartidos y que son
atribuidos a ese espacio por parte del grupo que se define en base a la
categoria que el espacio simbdlico representa’ (Pasca, 2014, Pag. 5).
Claramente la autora explica que estos significados son elementos que
determinan a un lugar o dimensién social, permitiendo identificar a los
individuos que se encuentran en ella e incluso ser sefaladas como miembro
de este grupo: “Un espacio esta cargado de simbolismos, construidos no sélo
por motivos individuales, sino que también representan aspectos sociales y
culturales. Dichos simbolos reflejan a la persona como miembro de un grupo”
(Pasca, 2014, Pag. 5). Pasca afade el término de simbolismos a los aspectos
que permitirdn reflejar e identificar a una persona como parte de un grupo

social en un determinado contexto social.
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Por su parte, Maria Pérez sefiala por dimension social como: “El conjunto de
elementos que pueden ser vistos en un determinado espacio” (Pérez, 2010,
Pag. 68). Claramente la autora hace alusién a objetos que se encuentran en
un lugar, los mismos que permitirdn determinar la existencia de las personas
ubicadas en ese espacio donde se dara el desarrollo de relaciones sociales
tal como afiade: “Estos elementos sociales sientan las bases para poder
percibir como reales a los participantes asi como desarrollar el sentimiento de

conexion y de construccién de relaciones” (Pérez, 2010, Pag. 68).

Si bien Laura Pasca, plantea que un espacio estd cargado de simbolismoé,
que ayudan a identificar a la persona como miembro de un grupo en un
determinado lugar o dimensién social. Esta concuerda con Maria Pérez, al
mencionar que en un territorio se encuentran elementos que ayudaran a
conocer a las personas de ese lugar asi como en la construcciéon de
relaciones sociales, ambas desde sus respectivos planteamientos establecen
que la dimensién social es aquel territorio que estara cargado de elementos
que permitiran identificar a las personas que pertenecen a esta asi como de

generar relaciones sociales

Entendiendo a la dimension social desde la definicion de ambas autoras,
vemos que los espacios virtuales no son ajenos a dichos planteamientos
tomando en cuenta las caracteristicas que presentan. Esto debido a que
mencionados sitios virtuales fueron creados con la finalidad de mantener una
relacion entre quienes se encuentran inmersos en este mundo, tal como lo

menciona Ignacio Revuelta: “Los servicios de redes estan organizados en
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torno a personas, no a temas o ambitos de interés comun. Asi, la funcién no
es hacer nuevos amigos, sino mantener el contacto con personas que si
conocemos en el mundo real” (Revuelta, 2012, Pag. 162). Claramente
determinamos que el mundo virtLJaI, fue desarrollado para tener y conservar
esa relacion social entre las personas, con quienes ademas podamos tener
un contacto personal escaso tal como afiade el autor: “También se utiliza para
mantener el contacto con aquellas personas con las que apenas tenemos
acercamiento en el mundo real aunque las conozcamos. Evitando asi un

deterior de los procesos de interrelacién” (Revuelta, 2012, Pag. 162).

Por otro lado, el autor, plantea la idea de que dichos espacios virtual no estan
para sustituir al mundo real, sino que son representaciones de este, donde las
personas puedan mantener sus relaciones sociales evitando asi el deterioro
de estas: “Por lo tanto, la naturaleza de estas redes es la de referenciar la
realidad mas que sustituirla. A través de estos servicios basados en bajos
grados de separacion (entre 1 y 2, es decir; amigos, amigos de amigos)
podemos tener un conocimiento de las personas que nos rodean pero que no
cuentan con una amistad consolidada” (Revuelta, 2012, Pag. 163). El autor
confirma que los espacios virtuales si bien son referencias del mundo real,
permitiran en resumidas cuentas un contacto social entre las personas hasta

el punto de evitar el deterioro de dichas relaciones sociales

En conclusién, planteamos la idea sobre las dimensiones sociales, como
espacios referentes del mundo real, donde las personas pueden mantener un

contacto social evitando la disminucion de estas en diferentes circunstancias
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2.6. La interactividad en el ciberespacio

Mientras millones de personas de distintas edades y sexo juegan con
videojuegos en red generando un mercado de miles de millones de doélares,
para el resto de la sociedad que no los usan, el juego informatico es una
forma de entretenimiento poco conocida pese a esto se ve un consumo y por
ende una forma de interaccién entre los usuarios. Antulio Sanchez, refiere el
término interactividad: “Como un paso decisivo para la buena explotacién del
ciberespacio, y que solo con la interactividad es como la navegacién o la
explotacion del ciberespacio adquiere sentido. De esta manera, las imagenes
y las informaciones que circulan en el ciberespacio pueden ser seleccionadas,

contempladas, modificadas o reconstruidas” (Sanchez, 1997, Pag. 66).

Cabe mencionar que el autor sefiala: “La interactividad en el ciberespacio no
solo permite a los usuarios recibir informacién, sino que también les permite
enviar informacién propia hacia otros destinatarios” (Sanchez, 1997, Pag. 67).
Entendiéndose de esta forma que el proceso de interaccién no solo se da de
forma directa también se desarrolla de manera indirecta es decir por otros
medios tal es el caso del Internet. También afade: “El ciberespacio no es la
infinita zona utdpica que se encuentra detras del monitor, sino que es el
terreno en donde se construye y genera conocimiento o donde se cambia la
identidad o vive de manera distinta el acto comunicative”(Sanchez, 1997, Pag.
64). Comprendiéndose asi que el mundo virtual es un espacio igualmente
propicio para interactuar y generar comunicacion entre los usuarios
conectados a este medio pero de forma distinta al que comﬂnmentg se

desarrolla es decir una comunicacion de forma directa; de forma similar el
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autor, plantea: “Los mundos virtuales son conformaciones de un espacio
artificial, simbdlico, posible gracias al ciberespacio el cual permite a los
individuos poner en marcha aspectos econdmicos, politicos, amistosos hasta
[udicos, de otro lado las proyecciones y figuraciones simbédlicas que circulan
por el ciberespacio, son capaces de dar un significado destacando a la

existencia de los individuos” (Sanchez, 1997, Pag. 64).

Es importante resaltar que los videojuegos en red crean espacios virtuales de
juego y partiendo por lo sefialado por Antulio Sanchez, podemos afirmar que
dichos espacios virtuales si permiten a los consumidores de estos
videojuegos desarrollar encuentros ludicos de competencia o de alianzas
durante el juego asi como de amistad entre ambos competidores, es asi que
podemos aseverar que la interaccion, es un proceso que se desarrolla
también por espacios generados por los videojuegos en red que al estar
conectados a la Internet crean una realidad virtual con figuras virtuales en el
cual dos 0 mas personas pueden interrelacionarse desarrollando espacios

comunes de juego

En otro acapite, este autor toma como referencia a la Real Academia de
Lengua Esparola (RALE), para poder establecer un concepto especifico de
interactividad, buscando plantear diferencias entre objetos o espacios que si
dan lugar al desarrollo real de interactividad, en comparacion de otros que sin

reparo alguno se autodenominan interactivos.
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Interaccién nos dice el diccionario de la Real Academia, es una cuestién
que designa la accién que se ejerce de manera reciproca entre dos 0 mas
objetos, agentes, fuerzas, funciones, Eic, sin embargo la palabra se asocia
cada vez mas con soportes electronicos incluso a contaminado a los otros
medios que sin reparo alguno se auto designan interactivos. Véase como
errbneamente la radio, fa misma televisién acuden al recurso de que todo

lo hacen interactivo o incluso la publicidad. (Sanchez, 1980, Pag. 95)

De lo citado, entendemos que no todos los espacios electrénicos nos daran
lugar a un proceso de interaccién, ya que entendido desde la perspectiva de
este autor, toda accidn de interaccion va desde el encuentro de dos individuos
0 jugadores, como es el caso de los videojuegos en red, espacios donde se
comparten e intercambian informacién de acuerdo a sus intereses, tal como
los usuarios de estos juegos en red lo demuestran al establecer una

comunicacion e intercambio de informacion con fines ludicos

De modo semejante, Sanchez, sefiala el término de intercambios entre el
usuario y el ordenador, permitiéndose el desarrollo de diferentes operaciones
el cual incluye no solo recibir informacién sino el de modificarla a través de

una retroalimentacion a todos aquellos que navegan por el ciberespacio.

En este sentido lo interactivo vendria a ser una manera de calificar a los
materiales, los programas y las condiciones de acceso al software; es la
manera que se dan los intercambios informativos entre la computadora y el
usuario y le permiten a este Ultimo orientar el desarrollo de las

operaciones. El mas perfeccionado seria el que posibilita no nada mas
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recibir informacién si no el que modifica el bien informativo, el que permite
a los individuos que surfean por las costas del ciberespacio no sélo recibir

informacién sino remitirla. (Sanchez, 1997, Pag. 67)

De lo planteado se entiende que no todo medio electrénico posibilita una
interaccion, los objetos 0 medios electronicos sefialados por Antulio Sanchez,
que posibilitan no sélo recibir informacién si no el de poder modificarla y
retroalimentarla, daran pasdé a la verdadera interactividad en o que a
ciberespacio se refiere, dentro del cual se encuentra los videojuegos en red.
Los mismos que tienen como caracteristica principal el de establecer
relaciones entre los jugadores, quienes conectados a la red intercambian todo
un sinfin de contenidos ludicos de acuerdo a la emociones y necesidades

generadas durante el juego.

Por su parte, Xavier Berenguer, cita a Chris Crawford, para definir a la
comunicacion interactiva como un proceso ciclico en donde dos personas
hablan, piensan y escuchan, acto que va mas alla de una accion interactiva
cara a cara entre dos personas, si no entre una persona junto a un ordenador.
Sin embargo, el autor rechaza una comunicacion interactiva en espacios

donde no se puede hablar, pensar o escuchar.

La comunicacion interactiva como un proceso ciclico en el cual dos
actores, alternativamente, hablan, piensan y escuchan. Esta definicién
sirve para la interaccién entre dos actores/personas, pero también para la

interaccion entre una persona y un ordenador, una vez aceptadas las
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correspondientes metaforas para este uUltimo; Cuando alguna de estas
actividades -hablar, pensar o escuchar- no se da, entonces no hay tal
comunicacion interactiva. Asi, no es interactivo un electrodoméstico: en él

hay reaccién pero no interaccién. (Berenger, 2007)

Se determina que el proceso de interaccion nace del simple hecho de pensar,
hablar hasta escuchar, una especie de efecto constante qué va permitir el
intercambio de informacion y retroalimentacion en el ciberespacio como lo
viene planteando Antulio Sanchez, es decir entre los usuarios ayudados por el
ordenador (computadora), algo con el que concuerda Chris Crawford “La
interaccidon no es una cualidad binaria (se tiene o no se tiene) sino un continuo
con una amplio espectro de posibilidades” (Berenger, 2007). El autor afiade:
“En general, las diferentes intensidades con que se habla, se piensa y se
escucha definen los diversos niveles de interaccién, pero es especialmente

significativa la calidad de la escucha” (Berenger, 2007).

De esta manera se concibe que ambos autores, concuerdan que el principio
de interaccién sera real siempre y cuando haya intercambio de informacion en
sus diferentes posibilidades como lo sefiala Antulio Sanchez; o una situacién
de hablar, pensar o escuchar es decir una accién ciclica de intercambio de
informacién entre una persona junto a un ordenador como lo expresa Chris
Crawford citado por Xavier Berenger, pero que resumidas cuentas se tiene
que llegar al intercambio y retroalimentacién de informacion al cual llegan

ambos autores a partir de sus respectivos planteamientos.
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2.7. Los Videojuegos y la Adolescencia

Hoy en dia, el fenédmeno en lo que a videojuegos en red se refiere, es
aceptado por los adolescentes en etapa escolar, como una de las actividades
de recreacién mas comunes y extendidas en el mundo lo que representa una
relacion muy estrecha entre este tipo de recreacidon y los estudiantes
adolescentes. Quienes se encuentran en una etapa de cambios y blsqueda
de la identidad: “Los joévenes juegan mas tiempo, comienzan a perder su
capacidad para socializar; quedan tan atrapados en el mundo de los
videojuegos y que ya no desean la compania de otra peréona” (Ruiz, 2014,

Pag. 45)

Como se demuestra en la cita, se puede evidenciar que los adolescentes se
encuentran en una etapa en la que buscan nuevas formas de socializar hasta
entretenerse, lo que conlleva a establecer o experimentar nuevas ideas o
formas de interaccién, perdiendo asi esa capacidad de socializar con su
entorno mas cercano sean estos sus padres, hermanos o0 amigos mas

préximos

Es importante resaltar que la adolescencia es una etapa de la vida en la que
se dala apa'ricién de la pubertad marcando el final de la infancia, dando inicio
a la edad adulta, momento en que se ha completado el desarroilo del
organismo, asi mismo en esta etapa, rebrota un cierto resentimiento contra
los padres, que se pone de manifiesto mediante accesos de agresividad o

rebeldia en diferentes medios.
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En la actualidad, existe consenso en cuanto a considerar la adolescencia y
la juventud como momentos claves en el proceso de socializacion del
individuo. En el transcurso de estos periodos, el sujeto se prepara para
cumplir determinados roles sociales propios de la vida adulta, tanto en lo
referido a la esfera profesional como en la de sus relaciones con otras
personas de la familia, con la pareja y los amigos. Ademas, los
adolescentes o jévenes deberan regular su comportamiento, de forma tal,
que alcancen una competencia adecuada ante las exigencias presentes en

la sociedad en que se desenvuelven. (Dominguez, 2008, Pag. 69-76)

De lo citado, se determina a la adolescencia como una etapa en la busqueda
de nuevas formas de relacidén o socializacién con los adultos y su entorno el
cual puede estar acompafado de ciertos conflictos, lo que traera como
consecuencia la busqueda de nuevas formas de interaccibn con sus
coetaneos esto con la finalidad de buscar ser admitido y comprendido en su
entorno o grupo de iguales: “La llamada crisis de la adolescencia trae nuevas
formas de relacién con los coeténeos 0 iguales, cuya aceptacion dentro del
grupo se convierte en motivo de gran significacion para el bienestar emocional

del adolescente” (Dominguez, 2008, Pag. 74).

Es en este periodo de busqueda de nuevas formas de socializacion,
identificacion y entretenimiento sumado a ello la perdida de la capacidad de
relacionarse de forma directa con su entorno, el adolescente entra a un

mundo donde el avance de la tecnologia le da muchas alternativas de
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entretenimiento y socializacién indirecta con un entorno totalmente diferente al

habitual.

Tal es el caso de los videojuegos en red, el mismo que representa un espacio
en el que uno o0 mas personas pueden interactuar gracias a la presencia de
imagenes dentro de una plataforma, el cual esta accesible para los usuarios

que ingresan a este medio.

El videojuego es un juego electrénico en el que una o mas personas
interactian, por medio de un controlador, con un dispositivo dotado de
imagenes de video. Este dispositivo electrénico, conocido como
“plataforma”, puede ser una computadora, una maquina Arcade, una
videoconsola o un dispositivo portatil. Los videojuegos son, hoy por hoy,
una de las principales industrias del arte y el entretenimiento. (Ruiz, 2014,

Pag. 39)

Podemos ver que el videojuego de acuerdo a las caracteristicas y beneficios
que muestra, representa una de las alternativas mas atractivas para el
adolescente, quien al ser parte de una etapa muy complicada y de
alternancias, buscara experimentar nuevas situaciones completamente
distintas al cual se esta acostumbrado, es decir una interaccién cara a cara o
de forma directa, encontrando en los videojuegos en red un mundo capaz de
acomodarse a sus necesidades y exigencias, las mismas que son propias de
la etapa por las que atraviesa: “Todo lo que pasa en el mundo de los
videojuegos, le pasa a otro. Es decir, nada de lo que suceda dentro del juego

genera consecuencias en la vida real para la persona que los juega. Dado ese
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punto de partida, el jugador rapidamente entiende que no hay limites para

desplegar su deseo” (Ramos, 2014, Pag. 09).

De esta manera, se aprecia como el desarrollo progresivo de la ciencia el cual
trajo consigo una variedad de videojuegos en red, los mismos que
representaron una alternativa mas que sugestiva para los adolescentes,
quienes al encontrarse en una etapa de modificaciones y susceptibles de ser
afectados por la variacion que se da en su medio fisico, se sumergieron en el
mundo de los videojuegos en red, el cual representd para ellos una opcion de
juego y entretenimiento entre sus coetaneos, lo que a la larga significd una
forma de interaccién teniendo como intermediario a las diferentes plataformas

que el videojuego en red ofrece en sus contenidos.

2.8. El lenguaje y los videojuegos en red

En la actualidad nos encontramos en un campo de comunicaciéon muy distinto
al acostumbrado, es decir, con el pasar de los afios y el avance de la
tecnologia los procesos de comunicacion ingresaron a nuevos medios O
espacios altamente cambiantes. Donde el uso del lenguaje se vio alterado por
estos nuevos juegos sociales: “Recordando lo volatil que es el mundo de los
nuevos medios los juegos sociales en Facebook u otras redes podrian ser
recordados como meros experimentos sin continuidad” (Revuelta, 2012, Pag.
174). Es evidente que el autor ve al mundo de los juegos como espacios
altamente modificables, donde se ven opbrtunidades para establecer las
nuevas definiciones de las relaciones sociales con un lenguaje cambiante: “La

percepcion de la realidad individual es completamente diferente. Por regla
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general, el juego es precursor de nuevas interfaces, desarrollando al mismo
tiempo nuevas estructuras narrativas del acceso al conocimiento y a la
informacién. Las interfaces interactivas también puede crear oportunidades
para la definicion de nuevas relaciones sociales” (Revuelta, 2012, Pag. 165).

Como consecuencia de este desarrollo de asimilacion y globalizacién de los
videojuegos en red, se dio la necesidad de un estudio linguistico en estos

nuevos espacios donde existe mucha concurrencia de usuarios.

Como consecuencia del desarrollo, asimilacién y globalizacion de la cultura
del videojuego, en las ultimas décadas ha empezado a cobrar importancia
su estudio académico, al objeto de dar respuesta a todos los interrogantes
y curiosidades que suscita como fenémeno de masas en pleno auge. Es
por ello que, tras observar las primeras publicaciones acerca del analisis
del videojuego, consideramos oportuno el estudio lingilistico del mismo

desde un punto de vista social e interactivo. (Morales, 2015, Pag. 02)

Como se ve en esta definicidn, el autor ve la necesidad de un estudio a nivel
lingtistico o del lenguaje, gracias a que el fenémeno de los videojuegos en
red fue tomando mucha importancia. Esto debido a las diferentes
interrogantes y situaciones atipicas desarrolladas como un fenémeno de

masas en sus contenidos.

Por otro lado, el autor, determina los conceptos sobre que son los términos y
como estos pueden incorporarse al 1éxico de un hablante en circunstancias en

que este ingresa a un espacio desconocido.

54



Podemos aclarar que definimos los términos como unidades de
significacién que poseen una serie de caracteristicas Utiles desde el punto
de vista de la lingliistica y que se encuentran en relacién con otras
unidades, tales como la gramética, sintaxis y morfologia, entre otras. Por
ello, los términos no son unidades aisladas que constituyen un sistema
propio, sino unidades que se incorporan en el léxico de un hablante en
cuanto adquiere el rol de especialista por el aprendizaje de conocimientos.

(Morales, 2015, Pag. 05)

De forma evidente, el autor, establece una definicion sobre los términos los
cuales son considerados como unidades que de a poco se iran incorporando
en el vocabulario de un hablante, en circunstancias en que este se encuentre
en un papel de experto por el conocimiento de nuevos espacios; de igual
modo Morales, refiere que los términos tienen su propio significado con
caracteristicas que le permitirdn una incorporacién a unidades como la

gramatica o la sintaxis

Tomando este planteamiento y dentro de los videojuegos en red, vemos que
los estudiantes se encuentran en un mundo totalmente irreal. En donde
adquieren el papel de expertos que el autor sefiala, esto debido a que se
encuentran en el descubrimiento de este nuevo mundo junto a la interaccién
con otros usuarios, con quienes iran agregando nuevos términos a su
vocabulario logrando asi una mejor comprensién de este nuevo espacio: “Los
términos constituyen la competencia linguistica especializada requerida en

ciertos contextos para un completo entendimiento” (Morales, 2015, Pag. 05).
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Al referirnos a los procesos de comunicacién propiamente dicho dentro de los
videojuegos en red, se puede ver una comunicacidn entre los usuarios sobre
todo en aquellos videojuegos multijugador. Donde el lenguaje que cada uno
de los jugadores utiliza estara de acuerdo a la satisfaccién de sus
necesidades de expresién por medio de un lenguaje cambiante: “Desde el
punto de vista social, los actos comunicativos en el videojuego multijugador
en linea han de ser manipulados de tal manera que se amolden, de forma
convencional, a un prototipo fijo que sacie las necesidades de los jugadores.
Hablamos, pues, de la condicion modelable del lenguaje en tanto que ayuda a
la comprension de informaciéon en el ambito multicultural” (Morales, 2015,

Pag. 06).

Asi mismo es importante mencionar que los videojuegos en red permiten la
comunicacién de jugadores ubicados en distintos paises, cuya comunicacion
y lenguaje entre estos usuarios se vera afectado por su variedad cultural: “La
diversidad de culturas en el mundo no es sino un factor clave a tener en
cuenta al hablar de comunicacién entre personas de distinta nacionalidad”

(Morales, 2015, Pag. 06).

En este punto Morales se apoya en los planteamientos de David Crystal, para
ampliar mas acerca de la comunicaciéon de los hablantes en el mundo asi

como una adaptacién de su vocabulario.

El Simple hecho de que las distintas partes del mundo difieran tanto fisica
como culturaimente significa que los hablantes cuentan con numerosas

oportunidades para adaptar el lenguaje del modo que mejor satisfaga sus
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necesidades de comunicacion y les confiera nuevas identidades. La mayor
parte de la adaptacion sera en el vocabulario no sélo palabras nuevas, sino
nuevos significados de las palabras, y nuevas expresiones y modismo.

(Crystal, 2005, Pag. 39-40)

Como se ve en esta definicidn, el uso del lenguaje supondra varias opciones
de adaptacion, gracias a que en el mundo se de la existencia de una
diversidad cultural, el mismo que determinara una adaptacion del lenguaje
segun su caracteristica con el fin de una mejor satisfaccion de las

necesidades del hablante.

Por otro lado, se menciona que el uso exagerado de los videojuegos,
supondrad muchos cambios en aquellos usuarios consumidores de este.
Afectando a sus capacidades de relacionarse en su contexto en donde la
agresividad estara presente dentro del lenguaje utilizado para comunicarse
con sus coetaneos: “En este sentido, la practica excesiva de videojuegos
podria generar cambios significativos en la capacidad de identificar y elaborar
recursos emocionales, cognitivos y conductuales necesarios para vincularse
con el contexto, sean estas habilidades sociales o el fnanejo de factores tan

importantes como la ansiedad, la autoestima o la agresividad"(Vargas, 2011)

Evidentemente el autor, plantea que el consumo de los videojuegos puede
generar cambios sustanciales en los procesos de relacién y autoestima del
publico consumidor de estas nuevas tecnologias en sus respectivos
contextos. Cabe sefialar que el lenguaje de estos jugadores, tambien se vera
afectado de manera significativa de acuerdo al videojuego utilizado.
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Para el caso de los videojuegos con contenido violento, la rotulacion
establecida a nivel internacional sefiala que son juegos destinados a
sujetos mayores de 16 afios debido a que dentro de sus contenidos
pueden presentarse elementos vinculados a violencia, lenguaje vulgar,
generar miedo, contiene representaciones de desnudez o
comportamientos sexuales, hace referencia o muestra el consumo de
drogas, contiene representaciones que pueden favorecer el

comportamiento discriminatorio hacia otros. (Vargas, 2011)

Esta claro que el lenguaje malcriado utilizado por los usuarios de los
videojuegos en red, no es mas que una consecuencia del tipo de videojuego
consumido y la frecuencia de uso que tienen. Es decir que en los procesos de
interaccion por medio de los videojuegos en red, se vera de manera clara el
uso de un lenguaje grosero, ya que la mayoria de estos juegos son de
contenido violento, factor importante mencionado por Vargas para generar un

lenguaje vulgar.

De acuerdo con los planteamientos hechos, se entendiende que el uso del
lenguaje en los procesos de comunicacion dentro de los videojuegos en red,
se adaptan y desarrollan de acuerdo a la satisfaccion de necesidades de
expresion existentes en cada uno de los jugadores asi como al tipo de

videojuego utilizado.
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Cabe sefialar que esta adaptacién por la satisfaccién de necesidades,
también es afectada por la cultura que cada jugador ténga, sobre todo de
aquellos que juegan desde otros espacios muy distantes geograficamente
hablando y en donde cada quien presenta una formacién educativa distinta en
relaciéon a los otros jugadores consumidores de los videojuegos en red de su

preferencia.

59



CAPITULO 1il

PRESENTACION DE RESULTADOS

3.1.Formas de interaccion entre los estudiantes de la institucion educativa
Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas a través de los videojuegos en
red
Tras la obtencién de los resultados en el trabajo de campo y de acuerdo con
lo referido por los estudiantes de la institucion educativa Juan Espinoza
Medrano, se pudo determinar la existencia de una interaccion entre dichos
estudiantes antes de comenzar a jugar con los videojuegos en red, los
mismos que se dan en espacios donde no hay presencia de computadoras o

cualquier otro equipos electrénico que les permita conectarse a la Internet.

Cuando mi profe no viene o se tarda mucho para venir al salén converso
con mis amigos sobre el dota y acordamos para jugar en las tardes luego
de hacer nuestras tareas. (M. Altamirano, entrevista personal, 08 de abril

de 2017).

Asi mismo otro de los alumnos consultados afiade.
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Cuando estamos en clases de educacion fisica me gusta sacarle pica a
mis companieros diciéndoles que tengo mas recomendaciones en el dota 2
y asi formar parte de equipos tromes. (D. Toledo, entrevista personal, 09

de abril de 2017)

Como se aprecia en estas primeras entrevistas, los videojuegos en red se
hayan presentes en didlogos que tienen dichos estudiantes en espacios
comunes donde estos se encuentran en gran medida, tal es el caso de asistir
al colegio o de estar a la espera de su profesor para recibir sus respectivas

clases.

Cabe mencionar en relacion a la segunda cita en el cual uno de los
entrevistados refiere el tema de recomendaciones en el juego dota dos,
significa que este jugador demostré ser el mejor, lo que le valié para ser
recomendado como un competidor de gran nivel en el juego, tal como este lo

refiere.

Cuando gano muchas partidas en el dota, les digo a mis aliados que me
recomienden dentro del juego como el trome de los tromes y asi puedo
formar parte de los mejores equipos subiendo mi nivel. (D. Toledo,

entrevista personal, 10 de abril de 2017)

De esta forma se entiende que ser recomendado en este videojuego en red,
es sinonimo de ser un jugador destacado entre todos los jugadores

participantes.
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Por otro lado, se pudo establecer que otros de los alumnos entrevistados,

dialogan sobre los videojuegos en red saliendo del colegio de regreso a casa.

Cuando salgo de mi colegio y como vivo en San Jerénimo siempre me voy
caminado con mis amigos y asi vamos conversando sobre nuestro
videojuego preferido. (C. Altamirano, entrevista personal, 10 de abril de

2017).

Por su parte su compafiero interrogado sefiala que cuando hay actividades o
presentaciones en el colegio con suspensién de clases, son instantes

propicios para que pueda dialogar sobre los videojuegos.

A mi me aburren cuando hay actuaciones en el cole y como no nos dejan
salir me entretengo un poco hablando con mis patas sobre los videojuegos

que mas me gustan. (J. Cafiari, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

En ambas entrevistas se ve la existencia de otros espacios dentro y fuera del
colegio, donde se ve una interaccién personal, el cual es generado gracias a
los videojuegos en red. Cabe sefialar, que en este espacio de interaccion,
muchos de los estudiantes sefialan que gracias a los dialogos que tuvieron
sus compareros sobre los juegos en red, llegaron a enterarse sobre estas

modalidades de diversién, ganando asi mas estudiantes consumidores.

En mi salén me enteré del juego Clash of clans ya que ahi tengo dos
compainieritos viciosos que a cada rato paran hablando de este juego hasta
creo que por eso ni hacen sus tareas. (J. Cafari, entrevista personal, 12 de
abril de 2017)
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Asimismo en otra consulta refieren.

Muchas veces acordamos para hacer nuestras tareas en la tardes y en
esos momentos mis compaferos hablan sobre los videojuegos hasta
acuerdan para ir a jugar a una cabina de internet ahi aprendi sobre estos

juegos. (A. Sanchez, entrevista personal, 13 de abril de 2017)

El resto de alumnos entrevistados, refieren situaciones parecidas donde
dialogan de manera directa sobre los diferentes videojuegos en red de su
preferencia, acordar una determinada hora para encontrarse por las tardes
para jugar o sencillamente compartir sobre como les fue en su ditima partida y
a qué nivel llegd. Lo que demuestra una interaccion gracias a los videojuegos
en red antes de efectuarse el juego, asi mismo estos dialogos permitieron que
muchos de los estudiantes que desconocen sobre estas formas de
entretenimiento sepan de estas e inicien a tomarlas como una alternativa de

entretenimiento.

Por otro lado, los procesos de interaccion durante el uso de los videqjuegos
en red son diversos, esto de acuerdo a lo sefialado por los estudiantes
entrevistados y al tipo de videojuegos que ellos prefieren. Determinandose asi
que el videojuego Mine craft, presenta una interaccién colectiva, como lo

menciona uno de nuestros entrevistados.

El Mine Craft, mi juego preferido, me permite jugar primero y si asi lo
quiero puedo jugar con diez o quince personas, pero también agruparme

con otros jugadores con quienes puedo establecer alianzas desde las islas
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que tiene este juego y asi planear con ellos para vencer a mis enemigos.

(B. Galvez, entrevista personal, 13 de abril de 2017)

De acuerdo con esta entrevista, determinamos la existencia de una
interaccién colectiva ya que este videojuego permite jugar hasta quince
jugadores formandose asi un colectivo 0 agrupacién, donde cada integrante
comparte o trabaja en conjunto por la obtencién de un objetivo en comun que

es el de alcanzar la victoria.

En lo concerniente al videojuego Dirt 3, el entrevistado refiere la existencia de

una cantidad considerable de jugadores en el juego.

En este videojuego yo puedo jugar hasta con un maximo de ocho
jugadores por cada partida quienes lucharan por demostrar quién es el
mejor en cada carrera y también puedo elegir a tres o cuatro jugadores
como aliados para mi equipo. (J. Paiva, entrevista personal, 12 de abril de

2017)

Vemos que en el Dirt 3, se muestra una interacciéon grupal por presentar una
cantidad de hasta ocho jugadores, quienes se agrupan en un total de cuatro
participantes por equipo para competir contra otro de la misma cantidad o

segun lo prefiera el jugador.

Asimismo el entrevistado que tiene como videojuego preferido al Dota 2

sefiala.
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Al jugar Dota yo puedo establecer dos equipos, cada uno con una cantidad
de cinco integrantes con los que ya puedo formar alianzas o estrategias
para ganar a mi enemigo. (A. Huaraca, entrevista personal, 13 de abril de

2017)

En este punto se habla de una interaccién también colectiva, debido a que
este juego permite una cantidad de hasta diez jugadores casi el mismo
numero de integrantes que en el caso del Minecraft, estableciéndose asfi una

similitud entre ambos por el nimero de usuarios que dichos juegos admiten.
En relacion al videojuego Rakion, el entrevistado expresa.

En este videojuego puedo establecer alianzas con los demas competidores
que pueden llegar a tres o cuatro, ya que en cada partida hay un maximo
de diez a quince jugadores con quienes se compite por la victoria hasta

matar al enemigo. (L. Montoya, entrevista personal, 13 de abril de 2017).

De acuerdo con lo mencionado, también podemos establecer una interaccién
colectiva para este caso, ya que existe la agrupacién de varios jugadores
congregados en clanes, quienes al unirse lo haran en la bisqueda de un solo

objetivo que es el de conseguir la victoria para su equipo.
Otro de los estudiantes entrevistados refiere sobre el videojuego Roblex.

En este mi videojuego preferido, podemos jugar hasta con un maximo de
cincuenta jugadores con quienes puedo formar equipos con la cantidad de
integrantes que yo quiera osea una cantidad infinita. (H. Ochoa, entrevista

personal, 12 de abril de 2017).
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En este punto, determinamos que el tipo de interaccién es colectiva ya que el
entrevistado afirma que hay una intervencion de hasta cincuenta personas en
una partida, los mismos que se van agrupando en cantidades ilimitadas o

segun lo prefiera los integrantes de cada equipo en formacién.

En otro de los videojuegos preferidos por los entrevistados, se encuentra al
Guitar Flash, el mismo que de acuerdo a los datos recabados permite formar
bandas de grupos para tocar musica variada, los mismos que seran
calificados por la maquina siendo el ganador el primero en llegar al maximo

nivel.

Tocas musica y la maquina califica y el participante que llegue a un
maximo nivel calificado por la maqguina es el ganador también puedo
formar grupos o bandas de musica en el juego con una cantidad de cinco

o seis integrantes. (V. Ramirez, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

Si bien este juego no trata de luchas o enfrentamientos sangrientos como en
los casos anteriores, ya que se ve una competicion de tipo musical entre
bahdas, donde se determiha una interaccién grupal cuyos integrantes
alcanzan un maximo de seis personas. Los mismos que buscaran demostrar
su talento con el instrumento de su preferencia para poder llegar al maximo

nivel de calificacién hecha por la maquina.

Yo escojo a los seis mejores para mi banda porque no es facil llegar al
maximo nivel de calificacién hecha por la maquina. (V. Ramirez, entrevista

personal, 12 de abril de 2017)
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En los casos anteriores, se observd una interaccion grupal o colectiva de
acuerdo al tipo de videojuego seleccionado, también se pudo encontrar
gracias a las entrevistas una interaccion individual o de uno contra uno, es
decir no es posible la formacion de grupos o clanes para poder llegar a una

victoria durante el juego.

Tal es el caso del videojuego Loverry, un juego en el que pueden participar
cinco personas, quienes competiran y se defenderan de forma individual en
cada partida, es decir para llegar al triunfo lo haran pdr sus propios medios sin
la ayuda de ningun otro jugador. Lo que nos permite establecer un modo de
interaccion individual, donde el usuario interactia con otro participante del

juego y lucha contra este pero sélo sin ninguna ayuda o formacién de grupos.

En este Juego tengo que bailar para ganar diamantes y subir de nivel
enfrentandome con otros cinco participantes o jugadores con quienes me
enfrentaré sola para poder ganar ya que no puedo agruparme o formar

equipos. (D. Perez, entrevista personal, 13 de abril de 2017)

Como se observa lo dicho por la entrevistada, no existe la formacién de
grupos para llegar al triunfo, solamente es una competencia individual en un
juego en el que pueden participar hasta cinco jugadores pero cada uno

peleara por su lado.

A partir de estas entrevistas, determinamos que segun el juego utilizado varia
la cantidad de jugadores o usuarios en cada partida, hecho que marca la

forma de interaccién entre los competidores.
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- Es importante mencionar que por lo general los estudiantes prefieren
agruparse hasta con un nimero de cinco a siete jugadores, preferentemente
amigos con quienes les resulta mas entretenido jugar y competir. Como se
aprecia, los videojuegos en red tienen acogida por una cantidad considerable
de estudiantes, quienes tienen la posibilidad de comunicarse a través de las

ventanas interactivas que el videojuego les ofrece.

El Dota 2 tiene micréfono asi como unas ventanas parecidas a las burbujas
de facebook estas me ayudan para comunicarme con mis patas para jugar
mejor conversando y asi determinar exactamente algunas de mis

estrategias. (W. Velarde, entrevista personal, 10 de abril de 2017)

De lo sefialado por nuestro entrevistado, vemos que efectivamente se da la
existencia de un medio que este videojuego proporciona al usuario para que
pueda comunicarse preferentemente con sus aliados, pero también con sus

enemigos cuando este asi los prefiera.

El micréfono es para poder comunicarme con mis aliados y la ventana de
chat para hablar con todos es decir enemigos y aliados. (W. Velarde,

entrevista personal, 10 de abril de 2017)

Otro entrevistado, también confirma que en el Mine Craft, existen ventanas de

dialogo.

En el mine tenemos mapas también ventanas como burbujas en el juego
que nos ayudan a conversar para saber dénde estd mi amigo y también mi

enemigo. (G. Sanchez, entrevista personal, 11 de abril de 2017)
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Por otro lado en dos de nuestras entrevistas alusivas al video juego Dirt3,

sefialan de forma similar lo siguiente.

En el Dirt puedo comunicarme por red o micréfono con mis amigos y
enemigos segln sea lo que deseo hacer con ellos. (Y. Lumbrero,

entrevista personal, 11 de abril de 2017)

Lo mismo que ocurre con el videojuego en red Roblex, donde se menciona

que.

El Roblex tiene ventanas de comunicacion y un micréfono con audifonos
que me permiten conversar un poco en el juego. (H. Uquiche, entrevista

personal, 12 de abril de 2017)

Ambos aunque muy parecidos de acuerdo a lo dicho por los consultados,
muestran espacios por donde el jugador podra entablar una comunicacién de

acuerdo a sus necesidades de comunicacion.

Independientemente del videojuego en red elegido, este proporcionara un
medio fisico como el micréfono o uno virtual como las ventanas de
comunicacion para poder entablar un dialogo entre los jugadores, sean estos

enemigos o aliados y sin tomar en cuenta la cantidad de participantes.

Cabe mencionar que una vez culminado el juego, los estudiantes suelen tener
una interaccién corta, el cual se determind gracias a la aplicacién de la ficha
de observacién en las diferentes cabinas publicas de internet en la ciudad de
Andahuaylas y en el distrito de San Jerénimo. Obteniéndose como resultado

los siguientes dialogos.
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Oe vadmonos por aqui que el tio ya cierra, apropo ese héroe un chucha nos
hizo lefia ya mafana tendremos la revancha. (Internet Imperio,

observacion directa, 16 de abril de 2017)
De donde su amigo responde a modo de reclamo.

Huevén por tu culpa la cagamos también te pones con ese héroe debilucho
que ni armas potentes tiene en su arsenal. (Internet Imperio, observacién

directa, 16 de abril de 2017)

Este fragmento de una conversacién posterior al uso del videojuego en red
dota 2, nos permite afirmar la existencia de un didlogo, aunque corta pero
existente entre los estudiantes consumidores de estos juegos en red. En
algunos casos, se pudo determinar que muchos de los estudiantes que salen
de sus centros educativos en horas de la tarde, ingresan por un corto tiempo
a las diferentes cabinas publicas de internet ubicadas en su distrito, antes de

llegar directamente a sus respectivas viviendas.

En) este punto se establece, que los videojuegos en red cualquiera que sea el
tipo a ser usado, genera cortos espacios de interaccién directa posterior al
juego. Momentos en los que los jugadores suelen reclamarse por una mala
jugada, resaltar la buena participacién del competidor, pactar otro momento
para volver a jugar o sencillamente comentar sobre sus experiencias luego de

sus partidas.
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3.2. Videojuegos en red preferidos por parte de los estudiantes de la
instituciéon educativa Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas.

3.2.1. Factores que motivan el uso de los videojuegos en red

Tras la aplicacién de la ficha filtro se comprobd que existe un uso extendido
de los videojuegos en red por parte de los estudiantes de la institucion
educativa Juan Espinoza Medrano, debido a que todos los escolares
seleccionados, muestran tener aceptacion por este tipo de entretenimiento y

cuya utilizacién es de forma individual o grupal.

Para describir la motivacién e interaccién a través de los videojuegos en red,
se diferencié a los estudiantes segun sus intereses recreacionales, lo que no
quiere decir que sean excluyentes al uso de videojuegos en sus otras

modalidades (consolas).

Entre las razones que tienen los estudiantes para jugar con los videojuegos
en red, estan el de ser cada vez mejores en el dominio del juego, ya esto les
permitira subir su nivel a estandares mas altos buscando vencer a sus

enemigos o rivales sin mayor dificultad.

Me gusta jugar con los videojuegos en red, ya que asi practico mucho mas
hasta subir mi nivel para luego ser el mejor entre todos mis adversarios a
quienes busco derrotarlos. (H. Uquiche, entrevista personal, 10 de abril de

2017)

Asi mismo otro de los estudiantes refiere.
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Me fascina los gréaficos, mufiecos la jugabilidad que tiene el juego para ser
capo, el cual hace que me divierta mientras busco derrotar a mis
adversarios en una partida. (P. Macotela, entrevista personal, 11 de abril

de 2017)

Como se aprecia en estas primeras entrevistas, los estudiantes desean tener
dominio y un mayor conocimiento del juego, permitiéndoles asi destacar entre

todos los demas jugadores, a quienes buscan derrotar en cada una de las

partidas.

Por otro lado, existen estudiantes que sélo buscan divertirse mientras juegan
e intentan derrotar a sus amigos, es decir ellos encuentran el sentido de la
diversién cuando humillan a sus compaferos jugando una partida, lo que

hace que tengan una actitud algo altanera.

Me divierte mucho vencer a mis amigos cuando jugamos ya que asi les
demuestro que soy mas capo que ellos. (E. Rivera, entrevista personal, 11

de abril de 2017)
Igualmente manifiestan.

Cuando juego me divierto mas concursando con mis compafieros del cole,
porque los conozco bien y hasta apostamos plata o el que pierde paga la

cabina. (J. Alvares, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

De este apartado encontramos alumnos que descubren mayor placer al

videojuego cuando tienen como contrincantes a sus propios compafieros del
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colegio, esto por diferentes razones sea el de apostar, humillar o fastidiar a

sus companeros perdedores.

Competir con mi compafiero ver como reniega porque no puede ganarme
me revienta de la risa. (W. Torres, entrevista personal, 13 de abril de

2017).

Ofra importante razén que se encontré en los alumnos, tiene que ver
directamente con una de las caracteristicas que el videojuego presenta, es

decir, permitir al jugador comunicarse mientras rivaliza con otros participantes.

Es un juego de competencia en el que puedes combatir y hablar con
muchas personas que no se encuentren en el mismo lugar o pais. (M.

Quispe, entrevista personal, 13 de abril de 2017)

Mientras otro de los entrevistados menciona como una de sus mayores
motivaciones el de poder socializar sus estrategias de juego con personas de

otros lugares.

Me motiva porque puedo conocer gente de otros lugares vy socializar con
ellos mis estrategias de juego para poder ser recomendado como un buen

jugador. (J. Canfari, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

En otra entrevista refieren que les gusta jugar porque asi puede socializar sus
técnicas de juego, algo que para él significa ser mejor mientras conoce mas

gente.
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Me entretiene porque es bonito y sobre todo puedo conocer gente y
compartir técnicas de juego. (Y. Lumbrero, entrevista personal, 11 de abril

de 2017)

De estas citas, vemos como los estudiantes tienen la opcién de intercambiar
con otros jugadores todo lo aprendido. Asimismo en los resultados se
evidencia que el uso de los diferentes videojuegos en red por parte de los
estudiantes del segundo afio de educacidn secundaria de la institucion
educativa Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas, nace a partir de un
conjunto de motivaciones personales existentes en este grupo de alumnos.
Los mismos que van desde buscar diversién, hacer mas amigos, gustar de los
graficos y mufiecos que el videojuego les ofrece o en su gran mayoria porque
desean aprender e intercambiar técnicas y habilidades de juego para
socializar mas su dominio en cada partida, esto con el fin de ser
recomendados y formar parte de los mejores equipos que se van creando
poco a poco en cada encuentro ludico virtual, permitiéndoles enfrentamientos

de indole internacional.

3.2.2. Videojuegos en red de mayor preferencia

En materia de preferencias presentado por los estudiantes del segundo afio
de educacién secundaria de la institucién educativa Juan Espinoza Medrano
de Andahuaylas, se pudo evidenciar el gusto por muchos videojuegos en red,
los mismos que se sujetan y distribuyen de acuerdo a sus contenidos. De esta

manera se menciona que los videojuegos en red preferidos son: “Dota 2, mine
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craft, Rakion, Dirt 3, Guitar flash, Wolf team, Roblex, Clash of clans, Crash

rolans, Loverry y finaimente el Call of duty”®

Las preferencias, se dan a partir de las diferentes caracteristicas que el juego
presenta, el cual permite al usuario generar sus propias habilidades y
estrategias, gracias a que estos ofrecen un sin nimero de alternativas para
que ellos dejen volar toda su imaginacién con el fin de lograr una victoria. Es
importante mencionar que dentro de este grupo de videojuegos en red, tres

son los que resaltan: Dota 2, Mine Craft y Rakion.

Me gusta el dota dos porque entras en un server de clases mundial, ahi
eliges el pais con el que deseas competir, también existe ciento veinte
personajes del que puedes elegir para luchar contra otro equipo de cinco
contra cinco, a través de un mapa simétrico, y de ahi tienes que entrar a la
base central del juego o dienshu que es como una torre el cual tienes que
derrumbarla para ganar. (A. Huaraca, entrevista personal, 13 de abril de

2017).

Asimismo otro entrevistado expresa.

Prefiero jugar el Mine Craft porque es bacan y puedo hacer muchas cosas
como armar construcciones soportar supervivencias o retos con otros

jugadores. (H. Ochoa, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

La mayoria de los estudiantes entrevistados coincidieron en sefalar a los tres

juegos anteriormente mencionados como los mas interesantes, ya que les

* Guia de entrevista aplicada a los estudiantes del segundo afio de educacién secundaria de la L.E. Juan
Espinoza Medrano de Andahuaylas.
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permite vivir realidades extraordinarias y sorprendentes hazafias con poderes

asombrosos de personajes que ellos mismos encarnan.

Sin embargo, es importante afiadir que estos estudiantes tienen otros juegos
como su segunda alternativa favorita, los mismos que ocasionalmente los

consumen de acuerdo a las circunstancias en las que ellos se encuentren.

Casi siempre juego el dota pero igual cuando me aburro y me sobra tiempo
en la cabina elijo jugar otra cosa mientras acaba mi hora. (P. Macotela,

entrevista personal, 11 de abril de 2017)

Vemos que algunos estudiantes aburridos luego de un tiempo extenso de
consumo de su video juego preferido suelen hacer uso de otros juegos que no
necesariamente requieran del estar conectado a la red para su

funcionamiento.

De este modo, se llega a establecer la existencia de un consumo aceptable
por parte de los estudiantes de la institucién educativa Juan Espinoza
Medrano, quienes sefalan que sus preferencias por jugar se sujetan a las
dife.rentes caracteristicas que muestran tener cada uno de los videojuegos en
red, lo que hace que muchos de ellos jueguen por {o menos con dos de los

juegos ya sefalados previamente.

3.3.Caracteristicas de los videojuegos en red preferidos por los estudiantes
de la institucion educativa Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas
Antes de presentar las caracteristicas de los videojuegos en red que

consumen los estudiantes del segundo afo de educacién secundaria de la
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institucion educativa Juan Espinoza Medrano, es importante establecer una
diferencia entre los videojuegos en red y los videojuegos de consola, es decir

aquellos que funcionan sin la necesidad de estar conectados a la red.

Roxana Cabello, doctora en Ciencias de la Comunicacion, define a los
videojuegos en red como programas de entretenimiento capaces de ser

instalados en la computadora, el mismo que conectado a la red permite un

mejor desenvolvimiento durante el juego.

Programas digitales de entretenimiento que se instalan en la computadora
y que, a través de una conexion de banda ancha, se conectan con un

servidor que abre paso para que los jugadores cuyas computadoras tienen

instalado ese programa, puedan jugar el mismo juego simultdneamente.
Las redes que se constituyen para jugar pueden desarrollarse dentro del

local o fuera del mismo, pudiendo incluso atravesar fronteras

HGTERL

internacionales. Sin dudas los juegos en red se ubican en la tradicién que

inauguran los videojuegos, pero a diferencia de estos dltimos, el jugador no
compite contra la maquina sino que compite contra otros jugadores a
través de una tecnologia que posibilita asociarse o enfrentar a otros

situados del otro lado del mundo. (Cabello, 2006, Pag 178)

A partir de lo planteado por la doctora Cabello, entendemos a los videojuegos
en red como programas de entretenimiento digital, el cual tiene la capacidad
de conectar a dos personas que tengan el mismo juego instalado en su
ordenador y que no necesariamente compartan un mismo espacio fisico, es
decir se da una interaccién indirecta en el mundo virtual a través de estos

videojuegos. Revolucionando de esta manera el mundo dei entretenimiento.
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Por otro lado tenemos a los videojuegos de consola, es decir aquellos cuyo fin
es el de generar entretenimiento con equipos electrénicos, pero sin la

necesidad de estar conectados a la internet.

Hoy en dia, la forma mas comun de consola es aquella que se relaciona
con los diferentes aparatos de videojuegos. Asi, las consolas como el Play
Station son las mas populares a la hora de permitir disfrutar de diversos
tipos de entretenimiento electrénico cada vez mas perfeccionado vy
desarrollado. Estas consolas son centrales hacia las cuales llegan las
ordenes que da el jugador a través de aparatos como joysticks o controles
y desde las cuales sale la informacién necesaria para que tales
operaciones u 6rdenes se hagan visibles en el televisor o computador. En
la mayoria de los casos, las consolas de videojuegos suelen tener un
tamafo mediano a pequefio ya que tienen usos domésticos.

(Tecnologia/consola.php,sinfecha, www.definicionabc.com)

De esta manera se establece la diferencia sustancial entre los videojuegos en
red y los de consola, es decir en el primer caso se tiene la capacidad de
relacionar a.personas ubicadas en distintos iugares, gracias a un computador
conectado a la internet, permitiéndole al jugador vivir situaciones
extraordinarias en un mundo virtual; por otro lado en el segundo caso se
habla de equipo electrénicos que reciben y codifican las érdenes del jugador a
través del mando o joysticks, cuyos resultados se visualizan en un monitor o
televisor, como es el caso de los juego Play Station. Cabe mencionar que los
jugadores en los videojuegos de consola se encuentran en un mismo espacio

fisico, es decir el juego se desarrolla de forma directa.
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De esta manera y teniendo la informacidn necesaria sobre las diferencias
entre los videojuegos en red frente a los de consola. Presentaremos las
caracteristicas de los videojuegos en red preferidos por los estudiantes del
segundo afo de secundaria de la |.E. Juan Espinoza Medrano, ya que la

investigacion esta dirigida a este tipo de videojuegos.

3.3.1. Dota 2

Es un videojuego del género estrategia de accidén en tiempo real: “(ARTS)
conectado al internet, también conocido como MOBA, cuyo lanzamiento tuvo
lugar el 9 de julio de 2013, por su desarrollador Valve, el cual agrupa a un
conjunto de desarrolladores y artistas informaticos, quienes se encargaron de
todo el desarrollo artistico y la programaciéon informatica y estructural del
juego” (Guia-dota2, 2017, www.dotawc3.com ). Por otro lado, este juego en

red es publicitado como. -

Un videojuego en el que el jugador utiliza toda su habilidad en equipo con
un total de cinco jugadores, esto con el objetivo de superar la amenaza de
otrds equipos también de ciﬁéo jugadores, quienés intentaran ingreéar y
destrozar la base enemiga para asi ganar la partida y para poder
conseguirlo se dotara al jugador de variadas armas de facil recarga
durante cada misién, asi mismo se da la existencia de un mapa para una
ubicacion mas exacta de las bases enemigas. (Descripcion/dota, sin fecha,

www.videojuegos.com)
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De lo citado entendemos que es un juego que se desarrolla con la formacién y
enfrentamientos de equipos, tal como lo sefiala uno de los estudiantes

consultados.

En el dota existe ciento veinte personajes del que puedes elegir para
luchar contra otro equipo de cinco contra cinco, a través de un mapa
simétrico, y de ahi tienes que entrar a la base central del juego o dienshu
que es como una torre el cual tienes que derrumbarla para ganar. (P.

Macotela, entrevista personal, 11 de abril de 2017)

El estudiante reconfirma los datos obtenidos y publicados en una de las
paginas de internet previamente citadas, al mencionar la formacién de
equipos y la existencia de un mapa para ubicar el cuartel enemigo, de igual

manera se refiere que en este juego.

Los héroes de estan divididos en distintos roles en base a sus atributos,
habilidades u objetos, y la forma en la que todo esto se adapta al juego, Si
bien es cierto que las capacidades de los héroes les permiten llevar a cabo
una variedad de roles, estos existen para definir el estilo de juego dentro
de un equipo concreto. Asi mismo, la linea en la que juega o la cantidad de
oro que necesita para actuar correctamente también son factqres a tener

en cuenta. (Dota/héroes, sin fecha, www.3djuegos.com)

Vemos que el dota 2, es un video juego en red de competencia y lucha entre
equipos, los mismos que estan integrados con un total de cinco personas,
quienes al tener cada uno su respectivo héroe o personaje virtual, lucharan

usando sus destrezas.
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Cada uno de estos héroes tienen diferentes roles o tareas, las mismas que
estan de acuerdo a sus habilidades de lucha y proteccién, tal como lo sefiala

otro de los consultados.

Este juego consiste en asesinar a mis contrincantes, armando yo mismo a
mi héroe quien tiene diferentes armas y habilidades de lucha. (H. Uquiche,

entrevista personal, 10 de abril de 2017)

El estudiante coincide con el fragmento citado, al mencionar al héroe de su
preferencia y las diferentes habilidades que tenga para adaptarse al

enfrentamiento con el fin de lograr una victoria.

Finalmente se habla que este videojuego en red, nace como producto de la
modificacion de otros juegos como es el caso de Warcraft 3, tal como se

menciona a continuacion.

Dota comenzé como una modificacion para Warcraft 3 creada por usuarios
del mismo titulo y se ha convertido en uno de los juegos online mas
jugados del mundo. Siguiendo la tradicion de Counter-Strike, Day of
Defeat, Team Fortress, Portal y Alien Swarm, Dota 2 es el resultado de la
contratacién por parte de Valve de la comunidad de desarrolladores que
creo el mod, ofreciéndole una oportunidad para, finalmente, desarrollar un
producto completo, con sus ideas y la ayuda de un equipo profesional de
programadores  artistas de Valve. (App/Dota2/, sin fecha,

www.store.steampowered.com)

De esto se deduce que las diferentes caracteristicas existentes en el

videojuego, es la sintesis asi como la maodificacién de los juegos que le
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antecedieron y fueron parte importante para ceder ciertas caracteristicas que
permitieron tanto su nacimiento como el rapido desarrollo de este nuevo

videojuego en red denominado Dota2.

3.3.2. Mine Craft

En cuanto al videojuego preferido, Mine Craft, se menciona que es un
videojuego en red, en el que se hacen construcciones de toda forma y

tamano, tal como lo sefiala uno de los entrevistados.

El Mine Craft trata de elaborar todo tipo de construcciones con bloques asi
como de supervivencia y retos con otros jugadores. (Y. Lumbrero,

entrevista personal, 11 de abril de 2017)

De este apartado, entendemos la idea central sobre el cual gira el desarrollo
de este juego conectado a la red, es decir la construcciéon con bloques de

diferentes formas.

En Internet, se promociona este juego como un espacio abierto en donde es
posible desplegar toda la imaginacién de jugador gracias a la existencia de

estructuras en sus diferentes formas y modelos.

El Mini Craft es un videojuego de mundo abierto que permite a sus
usuarios desplegar toda su imaginaciéon construyendo cualquier tipo de
estructura que se les ocurra con figuras geométricas, El modo de juego de
Minecraft consiste principalmente en la destruccién y colocacién de todo
tipo de bloques en un escenario rodeado de agua por los cuatro costados.

Hay diferentes tipos de bloques, algunos de los cuales poseen
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propiedades especiales como, por ejemplo, verse afectados por la
gravedad. Con los bloques pueden crear todo tipo de construcciones,
como castillos, carreteras, edificios y paseos aéreos o submarinos,
ademas de muchas formas de expresién artistica; una figura gigante o un
espectacular tablero de ajedrez no quedan fuera de lugar en un servidor.

(Minecraft/Wiki, sin fecha, www.minecraft.es.gamepedia.com)

Vemos que este videojuego en red tiene como fin es el de armar diferentes
figuras con blogues en un escenario rodeado por agua, asi mismo cada
bloque tiene una caracteristica peculiar para poder usarlo en la construccion
de cualquier estructura, el cual estara sujeto a la imaginacién del consumidor
usuario: “No sélo se pueden crear estructuras, arte pixelado o cuevas,
también se pueden utilizar las caracteristicas peculiares del juego para crear
entretenimientos o deportes como el Spleef, y crear complejos circuitos de
piedra roja con propiedades similares a la electricidad” (Minecraft/Wiki, sin
fecha, www.minecraft.es.gamepedia.com). Asi mismo en otra de nuestras

entrevistas mencionaron.

Me fascina por ser un videojuego donde hay que ser muy ingenioso para
vencer al contrincante y hacerlo afiicos armando un sinfin de formas. (G.

Sanchez, entrevista personal, 11 de abril de 2017)

Se hace referencia a que no existe un limite en la cantidad de bloques usados
para la construcciéon de estructuras. En cuanto a los personajes del juego,
estos no mueren o desaparecen, [os mismos que viven en un mundo donde

también habitan criaturas agresivas: “El personaje no puede morir en el juego
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tambien hay criaturas hostiles. El Unico objetivo es la construccién, sélo se
puede jugar en la version clasica de Mine craft.” (Minecraft\Wiki, sin fecha,

www.minecraft.es.gamepedia.com).
Mientras otro de los entrevistados complementa al mencionar.

Es un solo mundo donde entran varias personas a jugar, y en ese mundo
todos somos enemigos quienes tienen que ser ingeniosos para construir
las mejores formas para ganar. (W. Velarde, entrevista personal, 10 de

abril de 2017)

En general hablar del video juego Mine craft, es referirse al trabajo por
agrupacion de cubos en sus diferentes caracteristicas, los mismos que
permitiran al usuario el armado de figuras de infinitos modelos, ya que en este
juego no existe una cantidad limitada de cubos, lo que hara mas facil las
creacion de un sinfin de graficos; finalmente es importante mencionar que el
personaje de este video juego nunca muere ya que el Unico fin que tiene es la

construccién frente al ataque de criaturas hostiles.

Trata de construcciones y supervivencia o retos con otros jugadores a
quienes se tiene que derrotar para lograr mejoras para uno mismo. (D.

Perez, entrevista personal, 13 de abril de 2017)
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3.3.3. Rakion

En cuanto a las caracteristicas de este videojuego en red, y de acuerdo a los
datos recabados en las entrevistas aplicadas a los estudiantes, se menciona

que.

Rakion es un juego que consiste en matar al enemigo, destruirlo por
completo con el uso de armas alucinantes que el videojuego nos da para
luchar en una batalla. (V. Ramirez, entrevista personal, 12 de abril de

2017)

De esta entrevista se desprende la idea que este videojuego en red, presenta
como caracteristicas el uso de armas poco comunes para derrotar al enemigo
en enfrentamientos en campos de lucha. Asimismo, algunas péaginas web
sefialan: “Rakion, Fuerza de Caos, es un juego de accién estratégica en
tiempo real que se enfoca en la operacién al extremo durante las batallas de
espadas, las cuales estan armonizadas con representacién de caracteres,
personajes alucinantes y las mejores estrategias de juego en tiempo real,
junto con los planes de batalla estratégicos para proporcionar una experiencia

alucinante en batalla” (Rakion/latino, sin fecha, wwwrakionlatins.es.tl).

De este citado se concibe a este juego como un espacio donde se vive
aventuras junto a luchas cargado de estrategias para lograr una mejor
experiencia en batalla, sumado a ello el tiempo real en que se desarrolla

todas las acciones en la busqueda de la victoria.
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De igual modo se refiere.

Rakion muestra un video de calidad de accidon que puede ahora
experimentar la sensaciéon de sudor en las palmas como en los juegos de
consola en linea. Los jugadores pueden mejorar sus habilidades del
combate y resolver varias estrategias para ganar la batalla ya sea por si
solos, o en.equipo, justo como es un MMORPG (Juego Multijugador
Masivo de Representacion de Caracteres) El concepto de ganar puntos de
experiencia y nivel también existe en Rakion, a través del sistema de nivel,
se puede mejorar las caracteristicas y equipamientos, asi como también
sus invocaciones. Las criaturas invocadas seran de mucha mas fuerza que

su nivel suyo. (Rakion/latino, sin fecha, www.rakionlatins.es.tl)

Asimismo se afiade que el punto principal de este juego se encuentra en las
luchas y duelos con criaturas peligrosas: “Los fundamentos de este
videojuego radican, como la lucha contra criaturas peligrosas explorando el
campo ya sea solo 0 en compafia de otros jugadores, la realizacién de varias
luchas, ganando niveles de experiencia, nuevas habilidades, y la adquisicion
de articulos de gran élcance" (Rakion/latinb, sin fecha, www.rakionlétins.es.tl).
Por su parte, en otras de las entrevistas refieren, que en este videojuego se
puede desarrollar y aprender estrategias de lucha para lograr superar al
enemigo en batalla, lo que también servird para la obtenciéon de mas recursos

como es el oro, cuyas ganancias permitiran mejorar el equipamiento de lucha.
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En el Rakion puedo aprender estrategias dependiendo de mis elecciones
come jugador y también puedo aprender y tener muchas experiencias en
batalla y acumular mucho oro, ya sea ganando combates o misiones. (H.

Ochoa, entrevista personal, 12 de abril de 2017).
Asi mismo el consultado afiade.

El personaje que escojo para luchar puede ser un ser de otro mundo o
también un humano que tenga buenas habilidades para pelear sélo o en

equipos. (H. Ochoa, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

Como se aprecia este juego recrea un mundo de competencias donde el
mufieco virtual simboliza a un humano o también a un extraterrestre, quien
ademas muestra una capacidad de adquirir diferentes formas con el Unico
objétivo de obtener mayor ventaja en armas y habilidades para lograr vencer
a su rival, cuyos enfrentamientos se daran con la formacién de equipos

(multijugador), todo en tiempo real.

3.3.4. Clash of Clans

En lo referido a este videojuego en red, se menciona que es un juego donde
se tiene que proteger a tu aldea junto al total de habitantes, construir y
mejorar tus edificios del cual se obtiene oro, el mismo que servira para
mejorar cada vez mas la aldea: “Clash of clans es un videojuego que consiste
en mantener a salvo a tu aldea y sus habitantes, aunque en tu aldea tendras
varias construcciones que producen elixir y oro con los cuales podras mejorar

tus edificios y tropas” (Clash/clans, sin fecha, www.neostuff.net)
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En este juego en red se tiene que formar los mejores ejércitos, con la finalidad
de atacar otros pueblos o clanes de donde se podran obtener mas recursos
para mejorar la aldea de tu pertenencia: “La labor del jefe de |a aldea consiste
en crear tropas con estrategias para atacar aldeas enemigas y con ello
obtener recursos para seguir mejorando la tuya” (Clash/clans, sin fecha,

www.neostuff.net).

Cabe mencionar que los recursos que se obtenga luego de una invasién al
enemigo son el elixir, oro y el elixir oscuro, aungque también se da existencia
de un cuarto recurso pero para su obtencién se tiene que completar todas la
misiones: “Los recursos son especificamente: Oro, elixir y elixir oscuro.
También hay un cuarto, pero se trata de uno que el usuario tiene que pagar
para acceder o simplemente completar las misiones y deshacerse de las

plantas que tiene cada aldea” (Clash/clans, sin fecha, www.neostuff.net).

Por su parte, uno de los estudiantes entrevistados expresa que este
videojuego agrupa a varios jugadores, quienes crean sus propias aldeas e

invaden otras para destruirlas.

Es un juego donde se crea una aldea y ahi se pone un mundo
multijugador, es decir participan muchos jugadores de otros paises

creando sus clanes. (L. Montoya, entrevista personal, 13 de abril de 2017)

Para el uso correcto de todo el videojuego en red, es indispensable que se
cuente con la Internet, ya que ello permitira mejoras gracias a la instalacién

automatica de sus actualizaciones. Asi mismo ayudara a un mejor desarrollo
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de una de sus caracteristicas principales que es la participacion de varios
jugadores: “En este juego, la uti'Iizacién de Internet es necesaria, ya que se
utiliza en conjunto con otros jugadores y porque requiere de constantes
actualizaciones que van mejorando su jugabilidad” (Videojuegos, sin fecha,

www.guioteca.com)

Por otro lado, los trofeos sirven para ir escalando de divisién e ir creciendo. El
juego posee un tope de trofeos y actualizaciones de edificios, por lo que
existe un fin en el juego. Sin embargo, se puede seguir jugando, e ir

perdiendo estos trofeos y con ello puedes bajar de division.

En este juego hay hartos trofeos que intentaran arrebatartelos tus
enemigos hasta que bajes de nivel a uno bajisimo. (A. Huaraca, entrevista

personal, 13 de abril de 2017)

Otra caracteristica que tiene Clash of Clans, es que los jugadores se pueden
aglomerar en clanes e ir teniendo una sucesiva de guerras de clanes, las
cuales permiten tener acceso a mas recursos y prestigio del clan si van

ganando los conflictos.

A cada nivel superior vas desbloqueando mejores edificios y tropas, ya que
a cada paso que se avanza las cosas van complicandose un poco, lo que
hara que el juego se ponga interesante y a la vez complicado. (A. Huaraca,

entrevista personal, 13 de abril de 2017)

Si bien el juego aparenta sencillez de acuerdo a lo citado, este se torna muy

atractivo o si se quiere adictivo conforme comienzas a avanzar, aunque al
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principio parece que es una eternidad de tiempo invertido para realizar
sencillas mejoras en la edificacidn de las casas o que cualquier tropa enemiga

arrase tu aldea.

En general, se muestra la existencia de videojuegos en red, con
caracteristicas muy marcadas, las mismas que permiten vivir a los estudiantes
del segundo afio de educacién secundaria de la 1.E. Juan Espinoza Medrano
encuentros extraordinarios. Hechos que van desde luchas con poderes
asombros, transformaciones corpéreas, construcciones de viviendas con
ilimitadas formas y modelos hasta el enfrentamiento con criaturas
monstruosas propias de una realidad virtual o ciencia ficcién, algo que

finalmente determina la sensacién de estimulo respuesta en espacios de

juego e interaccién entre los jugadores.

3.4.El lenguaje utilizado durante el uso de los video juegos en red por parte
de los estudiantes de la institucién educativa Juan Espinoza Medrano de
Andahuaylas
Tras la aplicacion de la guia de observacién en las diferentes cabinas de
internet ubicadas en el distrito de San Jerbnimo la Provincia de Andahuaylas
asi como en las cabinas cercanas a la institucién educativa Juan Espinoza
Medrano y el desarrollo de la guia de entrevista aplicado a los estudiantes del
segundo afio de educacion secundaria del mismo colegio. Se pudo establecer
que los entrevistados utilizan un lenguaje variado, es decir su léxico esta
cargado de jergas, palabras groseras y expresiones que en su gran mayoria

son de tipo vulgar.
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Es importante mencionar que estas expresiones vertidas por los estudiantes,
dependen completamente de las emociones creadas o estimuladas por los
videojuegos en red durante una partida, es decir su lenguaje es diferente

cuando el jugador se encuentre en situaciones de ganar o perder el juego.

Al momento de jugar a veces reniego o no también, va depender de si esté
ganando porque soy un trome o perdiendo por malo. (J. Paiva, entrevista

personal, 12 de abril de 2017)
De igual modo otro de los entrevistados refiere.

Me expreso entre palabras fuertes y muchas veces groseras y también me
controlo un poco, aunque cuando voy perdiendo digo por qué mierda no
juegas bien por tu culpa la cagamos todo. (B. Galvez, entrevista personal,

13 de abril de 2017)
Asi mismo otro entrevistado sefala.

Cuando juego casi siempre gano y en esos momentos digo que estuvo
bacanazo el juego o que estuvo alucinante porque pasamos cosas
extraordinarias gracias al juego. (A. Sanchez, entrevista personal, 13 de

abril de 2017)

Esto sucede en su gran mayoria porque el alumno consumidor de este
videojuego en red se deja llevar por sus distintas emociones creadas durante
el juego, es decir cada partida es capaz de formar sensaciones de irg, rabia,
alegria e incluso de frustracién, ello segun se esté dando los resultados del
juego.
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Al jugar siempre me dejo llevar por mis emociones y es que el dota me
hace perder hasta la nocién del tiempo y juego y juego hasta ganar. (J.

Cainari, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

Se muestra por qué el usuario de este videojuego en red tiene un lenguaje
variado y en su mayoria vulgar, es decir su forma de expresion no es mas que
una consecuencia de sus emociones formadas y liberadas en pleno juego.
Los mismos que van desde alegrias por un triunfo asegurado o molestias de
momento por una posible derrota el cual va cambiando a medida que avanza

el juego, tal como lo sefiala otro de los entrevistados.

Al momento de jugar y si estamos ganando pido que me recomienden a los
mejores equipos porque somos unos mierdas jugando y si pierdo reniego y
les digo de todo para que los huevones de mis aliados jueguen mejor para

ganar. (C. Altamirano, entrevista personal, 10 de abril de 2017)

Por su lado otro de los entrevistados expresa.

Cuando te dejas llevar por las emociones del juego es como que yo mismo
estuviera luchando haciendo cosas extraordinarias como volar votar
poderes como un sUper héroe y sacarle su reconciencia al que se achore

conmigo. (D. Toledo, entrevista personal, 09 de abril de 2017)

En estos apartados se evidencia que el uso del lenguaje por parte de los
estudiantes no tendra limite alguno ya que cada videojuego en red presenta
muchas alternativas con capacidad de estimular diferentes emociones en los

consumidores.
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En los videojuegos se gana o se pierde y en el primer caso al jugar a veces
gritamos de la emocién refiriendo que ganamos pero si perdemos ya sea
por culpa de mi aliado u otro motivo a veces reniego un poco y hasta nos
decimos palabra groseras como carajo juega bien o que ya la fregastes
pero esto solo en momentos. (M. Altamirano, entrevista personal, 08 de

abril de 2017)

Como se ve, el lenguaje que usa este alumno en el juego se encuentra dentro
de un patrén circular es decir que lo mencionado por este girara en torno a

que este ganando o perdiendo.

Ahora bien, en las demas entrevistas donde se busca dar respuesta a las
preguntas establecidas de acuerdo a nuestros indicadores, otro de los

consultados expresa.

Cuando me divierto mucho ya sea solo con mis amigos y al ganar o perder
solo trato de hablar de forma sutii como ganamos o que ya fuimos,
aunque a veces cambio esto por el juego del momento pero trato de no
hacerlo mucho y controlarme mas como también estoy con mis primos no

lo hago. (H. Uquiche, entrevista personal, 10 de abril de 2017)
En otra de las entrevistas sefialan de forma similar que:

Al jugar siempre hablo el lenguaje normal no me gusta hablar muchas
groserias porque eso se te pega y sin quererlo hasta lo puedo decir en mi
casa o colegio y no quiero porque me castigarian. (W. Torres, entrevista

personal, 13 de abril de 2017).
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Estos datos recabados determinan que los videojuegos marcan emociones en
el jugador, pero algunos estudiantes, mencionan no dejarse llevar mucho por
las emociones productos del juego o lo hacen poco, ya que tienen mayor
capacidad de control. Esto con el fin de evitar la costumbre de hablar de
forma vulgar o que este habito se extienda mas alla de las relaciones que
puedan establecer durante al juego, tales como los ambientes académicos o

familiares.

Es de este modo que no existe un punto especifico en el tipo de lenguaje que
usan, ya que estos alumnos estan sujetos a las circunstancias o emociones
producto del juego y que al encontrarse acompafiados por alguien que puede
ser un familiar prefieren no dejarse llevar por sus emociones de momento, ya
que les puede costar una sancién que va desde privaciones de lo que mas les

gusta hacer, hasta un castigo fisico moderado.

Los resultados sobre el lenguaje, obtenidos a través de la entrevista es
corroborada con los datos obtenidos a través de la ficha de observacion tal

como se demuestra en ia siguiente expresion.

Juega bien pues concha tu vida a cada rato estds que lo cagas acaso no
puedes usar el mapa. (Internet Imperio, observacién directa, 16 de abril de

2017)

Por su lado, otro de los jugadores de una cabina contigua expresa.
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Bien carajo sigan asi muchachos con esta son dos partidas al hilo que les
hacemos lefia a esos malos. {Internet Imperio, observacion directa, 16 de

abril de 2017)
Instantes donde el contrincante quien va perdiendo responde.

Ya carajo, habla nos vamos por otra partida mas para cobrar nuestra
revancha habla o te chupas. (Internet Imperio, observacién directa, 16 de

abril de 2017)

Al finalizar dicho juego entre ambos equipos de cinco contra cinco, ya que se
pudo observar que el juego utilizado era dota, terminé con lo a continuacién

referido.

Bien muchachos nos la cobramos de esos chunchos y los cagamos ahora
rianse putos no toda la vida estarian con suerte. (Internet Imperio,

observacién directa, 16 de abril de 2017)

Cabe mencionar que en esta y las otras cabinas de internet donde se aplicé la
ficha de observacion no sélo tiene estudiantes consumidores de la institucion
educativa Juan Espinoza Medrano, ya que se pudo evidenciar que los
estudiantes de otras instituciones educativas también asisten a dichos
 establecimientos. Tales es el caso de la I. E. Agropecuario y la escuela
primaria N° 54104 Cristo Rey, de estos Ultimos, los estudiantes son del sexto
grado de educacién primaria, que muy a pesar de su corta edad tienen un

lenguaje vulgar recargado con jergas en su léxico.
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Ya tio no arrugues tu mismo eres, tu inicias el ataque a la base enemiga y
nosotros te seguimos cuidandote la espalda de los enemigos con nuestras
armas que estan de la puta mare. (Internet Dota Max, observacion directa,

16 de abril de 2017)

A lo que otro de sus comparieros de las cabinas contiguas sefiala tras perder

el juego.

Puta mare por poquito los ganamos a esos chivos, la proxima ya sabemos
qué hacer para liquidarlos. (Internet Dota Max, observacion directa, 16 de

abril de 2017)

Asi mismo, se sabe que los videojuegos en red tienen gran aceptacién por un
nimero considerable de usuarios, quienes acceden a estos juegos por
distintas razones, pero el motivo principal que conlleva a que los estudiantes
de la Institucion Educativa Juan Espinoza Medrano, es el de buscar diversiéon
y entretenimiento, sea de forma individual o grupal. En otro punto el usar
videojuegos en red no perturba ni excluye otras actividades como el estudio o
los deportes, porque los horarios habituales asi como las horas de juego no

interfieren con los horarios de clases.
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CAPITULO IV
ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1 Formas de interacciéon entre los estudiantes de la institucion
educativa Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas a través de los
videojuegos en red

Los procesos de interaccion social en este grupo de estudiantes, se dio
cuando tuvieron dialogos al jugar, instantes dénde suelen expresar sus
emociones productos del juego; este resultado muestra una interaccién
indirecta que es entablado porque los alumnos tienen la necesidad de planear
sus estrategias de ataque, coordinar el uso de armas, entre otros aspectos.
Hecho que concuerda claramente con lo sefialado por Berlo, al definir a la
comunicacion e interaccién como un proceso donde sus participantes buscan
ponerse en contacto con un fin determinado: “La comunicacién es un proceso
en (a cual existe una fuente o grupos de personas que buscan ponerse en
contacto con otras, porque tienen un objetivo o razdén para poder hacerlo”
(Berlo, 1960, Pag. 18). En concordancia con este citado y de acuerdo a lo
mencionado por los estudiantes, se aprecia que estos quieren ponerse en

contacto porque tienen una razén para hacerlo, es decir buscan intercambiar
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informacion referida a los videojuegos. Objetivo mas que suficiente para
llevarlos a entablar un proceso de comunicacion

Asimismo la interaccion social, se muestra en los espacios virtuales gracias a
los videojuegos en red, donde se encuentran inmersos los estudiantes de la
instituciéon educativa Juan Espinoza Medrano como usuarios jugadores. Estos
resultados evidenciaron el desarrollo de interacciones indirectas durante el
juego cuya motivacion es el de competir tanto con sus comparieros de clase y
con jugadores de otros lugares, con quienes tienen una comunicacién virtual

gracias a las ventanas de comunicacién existentes en los videojuegos en red.

Los videojuegos tienen micréfono asi como una ventana parecida a las
burbujas de facebook, estas me ayudan para comunicarme con mis patas
para jugar mejor conversando y asi determinar exactamente algunas de

mis estrategias. (W. Velarde, entrevista personal, 10 de abril de 2017)

Aqui se visibiliza una interaccién indirecta y la intencién que tienen los
estudiantes jugadores para iniciar una comunicacién como lo describe David
Berlo, asimismo este apartado coincide con una de las clasificaciones
establecidas en el estudio realizado por la Universidad de Alicante, al tipificar
a la comunicacion virtual como una forma de comunicacién indirecta: “La
comunicacién virtual son las tendencias comunicativas que adoptan los
usuarios que interactian hoy mediante las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion (TIC). Tecnologias que reclaman un lenguaje propio para que
los mensajes cumplan el propésito comunicativo esperado, al tiempo que
suscite y motive la interaccién;’ (U. Alicante, Pag. 07). El estudio sefiala que la

comunicacion por medios virtuales o tecnolégicos como el caso de los
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videojuegos en red, son tendencias que adquieren los usuarios jugadores
para poder iniciar un acto comunicativo con otros individuos estimulando asi a

la interaccién indirecta a través del juego.

En ese sentido Barajas, también sefiala que la interaccién es posible en otros
escenarios, los cuales pueden ir desde un lenguaje hablado hasta una
conversacion via telefénica o el chat que es parte de los videojuegos en red:
“Esa interaccién entre dos personas puede realizarse por multiples medios y
multiples contextos sociales como en casa, en el trabajo, por la calle, en una
situacién cara a cara o en una conversacién por teléfono o en un chat de
WhatsApp" (Barajas, 2014). Estos planteamientos, también muestran su
concordancia con los resultados encontrados sobre los procesos de
interrelaciéon indirecta generados por los videojuegos en red entre los

estudiantes de la institucién educativa Juan Espinoza Medrano.

Por ofro lado, los estudiantes expresaron que los juegos son llamativos,
gracias a que estos recrean mundos parecidos a los espacios reales con la
diferencia de que en estos universos virtuales, se desarrollan hechos

extraordinarios con personajes sobrehumanos.

En el wolf team existen hombres lobos que usan armas y planean para
atacar a sus oponentes humanos. (B. Galvez, entrevista personal, 13 de

marzo de 2017)

Este apartado muestra que los mundos virtuales son representacion

exageradas del mundo real, hecho que es descrito por Revuelta:
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‘La naturaleza de estas redes es la de referenciar la realidad mas que
sustituirla® (Revuelta, 2012, Pag. 163). Es claro que el autor explica que los
espacios virtuales son lugares que tienen una relaciéon con el mundo real pero
con sus propias caracteristicas y representaciones. Tal como lo demuestra el
entrevistado al referirse a hombres Ibbo que usan armas, algo que

evidentemente no es posible en el mundo real.

Finalmente cabe sefalar que los procesos de interaccion indirecta durante el
juego generaran interrelaciones directas antes y después de jugar, Es decir
una interrelacion cara a cara entre los estudiantes de la institucion educativa
Juan Espinoza Medrano, la misma que es definida como una comunicacion
humana verbal y de tipo oral, esto seglin una investigaciéon realizada por la

Universidad de Alicante.

La comunicacion humana, se da entre seres humanos y se puede clasificar
también en comunicacién verbal y no verbal: a) comunicacién verbal, es
aquella en la que se usa alguna lengua, que tiene estructura sintactica y
gramatical completa, cuya clasificaciéon se da en comunicacion directa oral:
Cuando el lenguaje se expresa mediante una lengua natural oral.
Comunicacién directa gestual: Cuando el lenguaje se expresa mediante

una lengua natural signada (...). (U. Alicante, Pag. 07)

Véase que encontramos correspondencias en este punto, ya que el proceso
de comunicacién que entabla este grupo de estudiantes es evidentemente
humana de tipo oral, porque intercambian informacién sobre los videojuegos

en red de manera hablada sin ningun soporte fisico que facilite este proceso.
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4.2 Videojuegos en red preferidos por los estudiantes de la institucion
educativa Juan Espinoza Medrano

En el estudio se demuestra que el requisito para la eleccion de un videojuego
en red son sus peculiares caracteristicas como las acciones violentas,
aventuras con personajes extraordinarios, junto a una plataforma bien

llamativa tal como lo confirma uno de nuestros entrevistados.

Me fascina los graficos, mufiecos la jugabilidad que tiene el juego para ser
capo, el cual hace que me divierta mientras busco derrotar a mis
adversarios en una partida. (P. Macotela, entrevista personal, 11 de abril

de 2017)

El citado expresa que gusta de los videojuegos con estas caracteristicas, el
mismo que concuerda con estudios anteriores como el realizado por Roxana
Cabello, al plantear que los usuarios y mas los varones tienden a preferir
videojuegos que presenten en sus contenidos enfrentamientos violentos asi
como aventuras extraordinarias con personajes miticos: “El factor que
compone el perfil del usuario tipico es el que se reconoce como el de sexo
masculino como género mas predominante en el consumo de videojuegos en
red de accion y bélicos” (Cabello, 2006, Pag. 41). De acuerdo a lo sefalado
por la autora junto a los resultados obtenidos en esta investigacién, se dan
correspondencias al mostrar que los videojuegos de contenidos bélicos,
aventuras con seres sobrenaturales seran los mas preferidos tal como la

mayoria de consultados fueron describiendo en cada una de las entrevistas.
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Otro de las razones destacadas por los estudiantes del |.E. Juan Espinoza
Medrano, para que un videojuego sea de su preferencia, es permitir el
contacto con nuevas personas. De tal manera que puedan conocer mas

amigos, compartir y aprender nuevas estrategias en el juego.

Me fascina un videojuego porque puedo conocer gente de otros lugares y
socializar con eilos mis estrategias de juego para poder ser recomendado

como un buen jugador. (J. Cafari, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

Esto coincide con el estudio de Nieves, quien concluye que los videojuegos
favorecen indiscutiblemente a una reciprocidad entre sus participantes, donde
estos pueden aprender uno del otro: “El videojuego y el intercambio entre
varios participantes favorecen el contacto social. Es otra forma de mantenér o}
propiciar el contacto entre amigos, como en cualquier otra aficién” (Nieves,

Pag. 10)

Igualmente encuentra relacion con el estudio realizado por Castells, ai sefialar
que los videojuegos en red tienen la capacidad de crear sociedades virtuales
entre los usuarios jugadores: “Estos videojuegos tienen la capacidad de crear
una comunidad de jugadores que operan simultdneamente sobre un espacio
simbélico colectivo consiguiendo, en muchos casos, crear sentimientos de
pertenencia” (Castells, 2001, Pag. 05). Cita que también encuentra relacién

con lo referido en otra entrevista.
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Me entretiene porque es bonito y sobre todo puedo conocer gente y
compartir técnicas de juego, estrategias o las nuevas formas de
configuracién del jueguito. (Y. Lumbrero, entrevista personal, 11 de abril de

2017)

Todos estos factores evidencian claramente el por qué este grupo de
estudiantes tienen preferencias por ciertos videojuegos como: Dota 2, Rakion,
Clash of Clans, Roblex y Wolf team. Razones que encuentran concordancia

con los planteamientos de autores desarrollados en el marco teérico.

4.3 Caracteristicas de los videojuegos en red preferidos por los
estudiantes de la institucion educativa Juan Espinoza Medrano

A lo largo del los resultados del presente estudio se observé que muchos de
los juegos consumidos por los estudiantes de la institucion educativa Juan
Espinoza Medrano, tienden a ser de caracteristicas violentas, estrategias y
competencias. Hecho que permitié ubicar este tipo de videojuegos dentro de
la clasificacion planteada por Diego Levis, quien establece cuatro tipos de
videojuegos: “Los juegos encuentran su clasificacion en cuatro formatos, en
red modo arena, en red modo asociativo 0 en equipos, en red competencia de

equipos y multiusuarios en red” (Levis, 2003, Pag. 08).

En dicha categorizacién, se resalta el de tipo multiusuario, por mostrar
particularidades donde encajan los videojuegos en red como el dota2, Rakion,
Clash of clans, Wolf team, y Mine craft. Ya que estos fueron sefalados por
tener caracteristicas como el uso de personajes o héroes manipulados por los
jugadores, quienes estan agrupados en equipos de hasta cinco integrantes,
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los mismos que tendran luchas sangrientas con sus enemigos tal como lo

sefalan.

El dota, rakion o el mine se parecen porque se usan personajes para
luchar como yo quiero osea sélo o aliado con otros mas elaborando mis
propios planes en mi equipo. (P. Macotela, entrevista personal, 11 de abril

de 2017)

De igual manera esta informacién concuerda con el modo competencia de
equipos también mencionado por Levis: “Los juegos en modo competencia de
equipos en red son aquellos donde lo jugadores se enfrentan entre si de
acuerdo a las pautas y reglas fijadas por el programa informatico. Los
miembros de cada equipo colaboran en la busqueda del mismo objetivo lo
cual favorece el desarrollo de estrategias y acciones conjuntas” (Levis, 2003,

Pag. 08).

En relacion a los videojuegos Dirt3, love ritmo, guitar flash, los entrevistados
aducen que son juegos donde hay competencias pero en su mayoria de
manera individual. Es décir estos pfesentan caracteristicas con féglas que
sugieren competencias planificadas pero de manera individual, dichos juegos
de acuerdo a Diego Levis, pueden ser clasificados como juegos en red en
modo arena, ya que esta clasificacidn estipula que los jugadores juegan
contra otros utilizando maquinas conectadas a la red: “La modalidad en red en
modo arena, permite jugar contra otra persona utilizando cada uno de los

jugadores maquinas diferentes conectadas entre si a través de una red local o
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externa siguiendo las pautas y reglas previas por el programa informatico.

Utilizando Internet u otra red” (Levis, 2003, Pag. 08).

Como se aprecia, este grupo de videojuegos, también pueden ser integrados
en la clasificaciéon hecha por Diego Levis, de acuerdo a las caracteristicas que
presentan. Las mismas que fueron descritas en las entrevistas realizadas en

la presente investigacion.

Por otro lado, los juegos dota2, Rakion, clash of clans, wolf team, roblex y
mine craft. También encajan en la clasificacion sefialada por Fernando Lépez:
‘Los juegos los podemos agrupar en: Simuladores, aventura, juegos de rol,
educativos, juegos de azar y juegos de estrategia” (Quiroz, 1995, Pag. 43).
Donde resaltamos dos puntos especificamente, es decir los formatos de
juegos de aventura y juegos de estrategia: “En juegos de aventura donde se
plantean condiciones y situaciones que el usuario debe responder. Tiene
acertijos complejos, que resuelven mediante claves y secretos a lo largo del
juego; igualmente juegos de estrategia el cual es un tipo especial de juegos
de simulacién o avéntura. Combinan habilidades psicbmotoras con otras de
solucién de problemas. El jugador asume la funcién de planificar o dirigir”
(Quiroz, 1995, Pag. 45-48). Esta clasificacion concuerda claramente con las
caracteristicas de los juegos dota2, rakion, clash of clans, wolf team y mine

craft. Las mismas que fueron referidas como.

Estos juegos que consisten en luchar con monstros, armar estrategias de

guerra para enfrentar a mis contrincantes, construyendo yo mismo a mi
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personaje quien tiene diferentes armas y habilidades. (H. Uquiche,

entrevista personal, 10 de abril de 2017)

Sin duda, en ambas clasificaciones faciimente este grupo de videojuegos
sefalados por los estudiantes de la institucién educativa Juan Espinoza
Medrano, muestran tener relaciéon con los planteamientos hechos en el

segundo capitulo

En relacion a los videojuegos Dirt3, love ritmo, guitar flash, también
encontramos correspondencias con la clasificacion de Fernando Lopéz, en la
parte de simuladores, ya que toman como referencias al mundo real para el
desarrollo de sus caracteristicas como las competencias en autos o la rivalidad
de grupos musicales, tal como fueron sefialados por los estudiantes de la I. E.

Juan Espinoza Medrano.

En este juego tengo que bailar para ganar diamantes y subir mi nivel
enfrentandome con otros participantes o jugadores con quienes me
enfrentaré sola para poder ganar ya que no puedo formar equipos. (H.

Ochoa, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

Dato que se ajusta al tipo de juegos simuladores que plantea Lépez al definirlo
como: “En la clase de simuladores el usuario manipula en diversos niveles
sobre sistemas reales. Hay retroalimentacién sobre el desempefio, pero no en
términos de perder o ganar un objetivo. La visién del jugador se corresponde al
del sujeto como si se encontrara realmente en esa situacién. El jugador es el

protagonista” (Quiroz, 1995, Pag. 45-48).
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Este segundo grupo de videojuegos en red con caracteristicas marcadas y
sefialadas por los entrevistados muestran correspondencia en la clasificacion
de Fernando Lépez. Lo que refiere que los resultados encontrados en esta
investigacion, también se ajustan a los planteamientos hechos por estos

autores

Si bien los resultados mostraron que los videojuegos en red: dota2, rakion,
clash of clans, wolf team y mine craft, presentan caracteristicas violentas en
sus contenidos, es importante afiadir que los procesos de interaccidén en este
tipo de videojuegos son de forma impulsiva hasta agresiva. Tal como se
evidencié en las cabinas de internet durante la aplicacién de la ficha de
observacién directa, la misma que claramente concuerda con lo planteado por
Vargas, quien refiere que el comportamiento agresivo de los jugadores en
cualquier videojuego en red, nos es mas que una consecuencia de las
caracteristicas violentas que dichos juegos tienen en sus contenidos: “Para el
caso de los videojuegos con contenido violento, la rotulacién establecida a nivel
internacional sefiala que son juegos destinados a sujetos mayores de 16 afnos
debido a que dentro de sus contenidos pueden presentarse elementos

vinculados a la violencia” (Vargas, 2011)

Para el caso de los videojuegos: Dirt3, love ritmo, guitar flash, se pudo
determinar que los procesos de interaccidn son casi parecidas a los
videojuegos de contenido violento. Ya que durante la aplicacion de la ficha de
observacién directa en las cabinas de internet, se vio que la relacién durante el

juego entre los usuarios (estudiantes) son mas pausados y amistosos;

107



resultado que nos permite afirmar que todos los procesos de interaccién en los
espacios virtuales gracias a los videojuegos en red, estardn sujetas a las
caracteristicas que estos presenten en sus diferentes plataformas, tal como lo

sefala Vargas.

4.4 Lenguaje utilizado en el uso de los videojuegos en red por los
estudiantes de la institucion educativa Juan Espinoza Medrano de
Andahuaylas

El hecho que los estudiantes de la institucion educativa Juan Espinoza
Medrano de Andahuaylas, busquen nuevas formas de entretenimiento como
es el caso de los videojuegos en red. Traeran a la vista nuevos modelos de
relaciones sociales, tal como lo plantea Revuelta, quien expresa que los
espacios virtuales desarrollan oportunidades para nuevos encuentros
sociales: “Las interfaces interactivas también puede crear oportunidades para

la definicién de nuevas relaciones sociales” (Revuelta, 2012, Pag. 165).

Asimismo, estas nuevas relaciones sociales, presentaran un lenguaje poco

ortodoxo o vulgar, tal como lo describe un entrevistado.

Me expreso entre palabras fuertes y muchas veces groseras y también me
controlo un poco, aunque cuando voy perdiendo digo por qué mierda no
juegas bien por tu culpa la cagamos todo. (B. Galvez, entrevista personal,

13 de abril de 2017)

Este lenguaje es justificado como una consecuencia de las caracteristicas
violentas que presentan en su gran mayoria los videojuegos sefialados como

preferidos por dichos alumnos, tal como Vargas lo sefiala, al plantear que los
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juegos violentos son los principales culpables para un comportamiento y
lenguaje vulgar en aquellos que gustan de consumirlos: “Para el caso de los
videojuegos con conten'ido violento, la rotulacién establecida a nivel
internacional sefiala que son juegos destinados a sujetos mayores de 16 afios
debido a que dentro de sus contenidos pueden presentarse elementos

vinculados a la violencia, lenguaje vulgar, generar miedos” (Vargas, 2011)

Los resultados anteriores muestran que la gran mayoria de los videojuegos en
red preferidos por los estudiantes de la institucién educativa Juan Espinoza
Medrano de Andahuaylas, presentan como caracteristica principal los
encuentros violentos. Situacion con el que claramente concuerda el autor al
definirlo como una causa para que los estudiantes tengan un lenguaje vulgar

en sus didlogos

Mas aun muchos de los entrevistados refieren dejarse llevar por sus
emociones cuando se encuentran jugando, ya que estos actlian de acuerdo a

las circunstancias generadas durante el juego.

Al jugar siempre me dejo llevar por mis emociones y es que el dota me
hace perder hasta la nocidon del tiempo y juego y juego hasta ganar. (J.

Canari, entrevista personal, 12 de abril de 2017)

Este dato muestra lo volatil que también puede llegar a ser el mundo de los
videojuegos en red en cuanto a generar actitudes se refiere, situacién que de
manera evidente concuerda con las afirmaciones hechas por Revuelta al

sefialar. “Recordando lo volatili que es el mundo de los nuevos medios los
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juegos sociales en Facebook u otras redes podrian ser recordados como
meros experimentos sin continuidad” (Revuelta, 2012, Pag. 174). Esta claro lo
cambiante que puede llegar a ser el mundo virtual en relacién a la formacion
de actitudes temporales en los estudiantes, muy a pesar de ser situaciones

pasajeras tal como lo menciona el autor

Es también importante mencionar que el lenguaje utilizado por este grupo de
alumnos, estara sujeto a la satisfaccidon de necesidades de expresidn creadas
por los videojuegos en red en diferentes circunstancias. Las mismas que van
desde la frustracion por la pérdida de un juego o la celebracion por una

victoria obtenida.

Al momento de jugar y si estamos ganando pido que me recomienden a los
mejores equipos porque somos unos mierdas jugando y si pierdo reniego y
les digo de todo para que los huevones de mis aliados jueguen mejor‘ para

ganar. (C. Altamirano, entrevista personal, 10 de abril de 2017)

Lo referido en esta entrevista, sin duda tiene mucha relacién con lo planteado
por Morales: “Desde el pUnfo de vista social, los actos comunbicativos en el
videojuego multijugador en linea han de ser manipulados de tal manera que
se amolden, de forma convencional, a un prototipo fijo que sacie las
necesidades de los jugadores. Hablamos, pues, de |la condicién modelable del
lenguaje en tanto que ayuda a la comprensién de informacién en el ambito
multicultural” (Morales, 2015, Pag. 06). Esta concordancia, fundamenta el por
qué los estudiantes claramente modifican sus lenguaje en instantes en que
estos se encuentran jugando con los videojuegos en red. Lo que demuestra
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que la realidad encontrada en esta investigacion es coherente con los
planteamientos hechos por el autor en términos de satisfaccion de

necesidades.
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CONCLUSIONES

1. La investigacion ha permitido demostrar la hipétesis general ya que se ha
podido comprobar que los videojuegos en red generan nuevos espacios de
interacciéon en los estudiantes del segundo afio de la |.E. Juan Espinoza
Medrano de Andahuaylas. Espacios que se caracterizan por ser
principalmente de forma indirecta, es decir que los interlocutores por lo
general no se encuentran en el mismo espacio fisico, y estar construidos en
base a un mundo ficcional donde todo es posibie: las grandes hazanas, los
superhéroes con poderes extraordinarios y todo aquello que puede ser
recreado en el espacio virtual, situaciones que generan una interaccién mas

emotiva e impulsiva, todo con el fin de obtener la victoria en el juego.

2. Los motivos o las razones que tienen los estudiantes de la I.E. Juan
Espinoza Medrano de Andahuaylas para elegir los juegos en red de su
preferencia, estan vinculados a la busqueda de la diversién, el
entretenimiento y la obtencién de nuevos amigos, es decir que prefieren jugar
aquellos videojuegos de tipo grupal donde participan varios jugadores
conectados por la red donde el proceso de interaccidn les generen mayores
emociones.

3. La mayoria de los videojuegos en red preferidos por los estudiantes de la
institucién educativa Juan Espinoza Medrano, tienen como caracteristica: las
luchas, guerras y enfrentamientos entre humanos, mutantes, hombres lobo
hasta extraterrestres todos con poderes extraordinarios o sobre naturales en

mundos totalmente futuristas. Hecho que confirma la hipétesis planteada en
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esta investigacion al sefalar que las particularidades que presentan los

videojuegos en red son de accidn junto a estrategias en tiempo real.

4. El lenguaje utilizado por los estudiantes del segundo afio de la institucion
educativa Juan Espinoza Medrano es de tipo vulgar, independientemente de
la edad que tengan y el juego que usen, debido a la combinacién de factores
como el triunfo, las derrotas y las habilidades en el juego. Credndose asi
diferentes estados de animo en los estudiaﬁtes, lo que trae como
consecuencia una variaciéon en el lenguaje utilizado al comunicarse con sus

amigos o enemigos en cada partida.

5. Finalmente la investigacién ha podido evidenciar que la preferencia por
determinados videojuegos en red que agrupan a varios jugadores, con
caracteristicas enmarcadas en acciones violentas y la utilizacion de un
lenguaje recargado de jergas, generan espacios de interaccidon peculiares
caracterizados por ser muy activas e impulsivas, debido a que existe un
deseo consiente y voluntario por compartir sus hazanas, sus victorias, y hasta

sus frustraciones por derrotas sufridas en el juego.
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RECOMENDACIONES

1. Dentro de los proyectos de investigacién, como este, se desea que exista
estudios posteriores que ayuden a profundizar el tema de acuerdo a las
nuevas tendencias tecnoldgicas en lo que se refiere a videojuegos en red
como alternativas de entretenimiento y su relaciéon con los procesos ’de

comunicacion e interaccion

2. Otra recomendacién tiene que ver con el hecho de incentivar a los
estudiantes de la Escuela de Ciencias de la Comunicacidon a tener iniciativa
en la realizacién de estudios de investigacion en campos no explorados de la
comunicacion y tecnologia, aplicando estrategias que permitan concretar un

trabajo de calidad

3. Es indispensable que los estudiantes de Ciencias de la Comunicacion,
tengan a bien la actualizacién constante durante su formacién profesional
sobre temas de tecnologia en sus diversas areas y su relacion con los
pvroce.sos de comunicacion. De tal manera que eIl.os puedan tener la
capacidad de proponer nuevas alternativas de comunicacion acorde al

desarrollo tecnolégico
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SOLICITO: PERMISO PARA ENTREVITA

SENOR: DIRECTOR DE LA I.E. JUAN ESPINOZA MEDRANO

Yo, Daniel Samanez Ramos, identificado
con D.N.I. N°: 44499022 domiciliado en la
Av. 26 de enero de la ciudad de Ayacucho,
con Grado Académico de Bachiller en
Ciencias de la comunicaciéon, ante Usted
me presento y expongo:

Que teniendo la necesidad de entrevistar a los estudiantes del segundo afio de
educaciéon secundaria de su institucién, esto con la finalidad de recabar
informacién de suma importancia para el proyecto de investigacién, el cual
vengo realizando en la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga.
Para tal efecto adjunto al mismo la carta de presentacion de la universidad ya

mencionada

POR LO EXPUESTO:

Pido a Usted acceder a mi peticion por ser de justicia

| Andahuaylas, 30 de marzo de 2017

Colegio Naciona!l
“ 28 Medrano”
- 230

Hata 18 4T A

Bach. Daniel Samanez Ramos

DNI: 44499022




FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
Escuela Profesional de Ciencias de 1a Comunicaciéon
Ayacucho-Pera

“ANO DEL BUEN SERVICIO AL CIUDADANO”

Ayacucho, 27 de marzo de 2017
Carta N° 002 - 2017-EPCC/UNSCH

Sefior : Director de la Institucién Educativa Juan Espinoza Medrano

CIUDAD.-

De mi especial consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo. La ocasion sirve para
presentarle al bachiller Daniel Samanez Ramos, egresado de la Escuela Profesional de
Ciencias de la Comunicacion de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Nacional
de San Cristobal de Huamanga, para que pueda aplicar entrevistas entre los alumnos de la
prestigiosa entidad que usted dirige; las entrevistas las realizara como parte de su trabajo de
tesis para la obtencidn del titulo profesional.

En este sentido, le pido brinde a nuestro bachiller las facilidades correspondientés en
la realizaci6n de su trabajo como tesista y cuyo producto final redundara en beneficio de la
sociedad andahuaylina y en particular de su institucién.

Seguro de contar con su atencion, le reitero las muestras de mi aprecio y consideracion
personal.

Atentamente,

C.c Archivo 2017
UMR/ngh.

tsgio Nacional
l..;..umm
&AD!MES

e . 28C
-3(,.—03"‘[1‘
}.3_'-{"}/“’1_f




GUIA DE ENTREVISTA

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

“Los videojuegos en red: una nueva dimensidn social de interaccion en los adolescentes del segundo
afio de la I.E. Juan Espinoza Medrano de Andahuaylas - 2017”

La presente entrevista tiene por propédsito conocer como los videojuegos en red generan espacios
de interaccién, teniendo como indicadores: la preferencia de videojuegos en red sus caracteristicas
y el lenguaje utilizado por los estudiantes durante el juego, los cuales seran utiles para la

investigacion.

INTERROGANTES

¢ Los videojuegos en red preferido por los estudiantes del segundo afio de
la I.E. Juan Espinoza Medrano

+ ¢Cual es el videojuego en red de tu preferencia?

& 4 En qué consiste dicho videojuego en red?

& ;Qué te motiva a ir a jugar con este videojuego en red?

& ;Como supiste de la existencia de este videojuego en red?

% ; Dénde prefieres o te sientes codmodo jugando con este videojuego en red?

& ¢ Alguna vez dejaste de asistir avtus clases para ir a jugar con este videojuego en red?

& ;Desafias a tus comparieros de otras secciones del segundo afio para ir a jugar con
este videojuego en red?

& ;Tus padres saben que juegas con este videojuego en red?
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Caracteristicas de los videojuegos en red que se presentan en sus
contenidos

¢, Qué opciones te brinda del videojuego en red?

¢ Hasta con cuantos jugadores puedes competir durante el juego?

¢ Puedes establecer alianzas con otros jugadores para vencer a tu rival?

. Qué tipo de alianzas puedes establecer en el videojuego en red de tu
preferencia?

¢ Qué medios te da el videojuego para comunicarte con tus enemigos y aliados
durante el juego?

¢ El video juego sdlo funciona si esta conectado al internet?

El lenguaje que utilizan los estudiantes de la |.E. Juan Espinoza Medrano
durante el uso de los videojuegos en red.

¢ Cual es el lenguaje que utilizas para comunicarte con otros jugadores durante el

juego?

& ;Generalmente qué tipo de palabras utilizas cuando te comunicas con tu rival?

% /;Te dejas llevar por la emocién del momento cuando juegas?

# Cuando ganas o pierdes una partida en el videojuego en red, ;Cémo es tu

reaccion con los demas jugadores?

& ;Conociste mas amigos gracias a este videojuego en red?

& ¢ Los competidores y aliados que tienes en el juego son los mismos cada vez que

juegas?

# ¢ Planeas con tus amigos para ir a jugar con los videojuegos en red?

« ¢ En qué momentos dialogas sobre los videojuegos en red con tus amigos
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FICHA DE OBSERVACION

Jugador N2 01 Descripcién del vocabuiario Interpretacion
utilizado

Jugador N2 02

Jugador N2 03
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FICHA DE OBSERVACION

Nombre de la cabina de internet: @@o /!/.z7f[—
Ubicacién:.?@e. atman. S.od .. ... cantidad de computadoras:.... /@.................
Horarios de atencion al publico: .7 .../ %) Tiempo de observacién... QAUZA/\
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Registro fotografico durante la presentacion para entrevistas a los
estudiantes del segundo afio de la I.E. Juan Espinoza Medrano
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Registro fotografico de las cabinas de internet donde se aplicé la ficha
de observacién
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Extractos de los diferentes videojuegos en red preferidos por los
estudiantes del segundo afio de la |.E. Juan Espinoza Medrano

¢ Videojuego Dota 2
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¢ Videojuego Mine craft
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¢ Videojuego Rakion
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¢ Videojuego Love ritmo

Games

wwen 1203
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¢ Videojuego Dirt 3
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¢ Videojuego Clash of clans
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v
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Videojuego Guitar flash
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e Videojuego Wolf team
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