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Resumen

Los videojuegos poseen una dimension narrativa, a través de ella, los usuarios aprenden a
vincularse con un mundo imaginario, adquieren conocimientos del entorno del videojuego,
interpretan, interactan, leen y elaboran estrategias. Acorde con esto, el presente trabajo de grado
busca problematizar desde una perspectiva formativa las narrativas raciales y de género que tienen
lugar en el videojuego GTA San Andreas Yy, reflexionar sus posibilidades educativas; en este
sentido se adelant6 un ejercicio de analisis que indaga la manera en que son presentados esos
elementos narrativos, para lo cual se acude a los estudios literarios, de género y racialidad. Es asi
que este trabajo de grado ha estado movilizado por la pregunta: ;Qué narrativas raciales y de
género tienen lugar en el videojuego GTA San Andreas y, de qué manera estas narrativas pueden
ser problematizadas desde una perspectiva formativa? Metodoldgicamente, el trabajo se inscribe
y desarrolla a partir de una perspectiva post-cualitativa y, en su despliegue se realizaron entrevistas
y conversatorios en torno a algunos fragmentos del videojuego GTA San Andreas; entre los
hallazgos de este estudio se pudo situar, por un lado, que, el caracter cultural de las narrativas
posibilita la ficcidn de las identidades, en términos multisensoriales, centradas en la modelizacion
de estereotipos raciales y de género. Por otro lado, en consonancia con otras investigaciones, se
concluye que el videojuego, dadas sus caracteristicas y conexion con las actuales generaciones, se
constituye en una potente mediacion para la ensefianza de la literatura y el desarrollo de proyectos

interdisciplinarios en la escuela.

Palabras clave: narrativas, GTA San Andreas, identidades-género, identidades-raciales,

representaciones, ficcion.



NARRATIVAS RACIALES Y DE GENERO EN EL VIDEOJUEGO GTA SAN ANDREAS

Abstract

Videogames have a narrative dimension, through it, the users learn to relate with an imaginary
world, they acquire knowledge about videogames environment, they interpret, interact, read and
create strategies. According to the above, this thesis work seeks to problematize the racial and
gender narratives which take place in the GTA San Andreas videogame in a formative perspective,
also it seeks reflect about its educational possibilities; in this sense, an analysis exercise was carried
out, this exercise inquires the way in which these narrative elements are presented, that is why
literary, gender and racial studies are used. Thus, this thesis work has been mobilized by the
question: What racial and gender narratives take place in the GTA San Andreas videogame, and
how can these narratives be problematized from a formative perspective? Methodologically, this
work is inscribed and developed from a post-qualitative perspective and during its deployment
interviews and conversations about some fragments of the video game GTA San Andreas were
made; among the findings of this study it was obtained, on the one hand, the cultural character of
the narratives makes possible the fiction of identities, in multisensory terms, centered on the
modeling of racial and gender stereotypes. On the other hand, consistent with other research, it is
concluded that the videogame, according with its characteristics and connection with current
generations, it constitutes a powerful mediation for the teaching of literature and the development
of interdisciplinary projects at school.

Keywords: narratives, GTA San Andreas, gender identities, racial identities,
representations, fiction.

Introduccion

Nos dirigimos hacia el analisis de la narrativa sobre las identidades raciales y de género en
un contenido cultural como es el videojuego GTA San Andreas. Esta busqueda surge debido al
interés en las narrativas como expresion de la creatividad y alteracion de realidades en formatos
diversos. Seguido a ello, resulta interesante el estudio de las practicas en torno al uso, apropiacion
y consumo, que los jovenes hacen de las denominadas tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). Lo que configura un universo prolifico donde las identidades raciales y de

género son representadas en narrativas multimediales en las que el usuario forma parte activa de
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su desarrollo. En relacion con eso otro de los elementos que potencian esta investigacion es el
interés en lo visual, lo auditivo y las relaciones de poder que se tejen en los videojuegos y que
forman parte de la narrativa. Y, finalmente se encuentra mi formacion como Tecndloga en
Entrenamiento Deportivo, la cual me permite vincular la gamificacion con los procesos de

ensefianza de la lengua castellana y la literatura.

En ese sentido, la actual investigacion consiste en indagar acerca de la narrativa existente
en el videojuego GTA San Andreas en relacion con las identidades raciales y de género a partir
del analisis de elementos tales como: la manera en la que estan dispuestos los personajes, la
imagen, el sonido, la musica y la secuenciacion de acciones. Avanzando con la introduccién en la
presente investigacion no solo nos centramos en la narrativa del videojuego, sino en la manera en
la que esa misma narrativa expone asuntos interesantes para la mayor parte de la sociedad; cultura

general, historia, ficcion, entre otros aspectos que resultan enriquecedores en el campo educativo.

En este caso particular, ahondamos en las identidades raciales y de género que tienen una
fuerte presencia en el debate actual. Con el fin de conocer modos no convencionales de narrar en
este caso mediante la trama de un videojuego y a partir de su narrativa reflexionar sobre sus
posibilidades educativas. A través de la busqueda de propuestas pedagogicas contemporaneas con
miras hacia una educacién mas congruente con los gustos e intereses de los estudiantes. Con el fin
de encontrar la manera de conectar lo tradicional como obras literarias, miticas o dramatica, teorias
literarias con lo contemporaneo como son los videojuegos y de ese modo crear un conocimiento
junto con la comunidad para que asi la educacidn no se piense para los estudiantes, sino con los

estudiantes.

La educacion desde este dispositivo no solo implica la posibilidad en la ensefianza de la
literatura y la lengua castellana, sino la reflexion desde su potencial en la formacion de las personas
a nivel personal y académico. La narrativa de los videojuegos desde el &mbito personal puede
contribuir y potenciar habilidades de pensamiento y de motricidad y desde el ambito académico se
puede estimular el pensamiento critico y la capacidad de reflexionar frente a temas tales como la
migracion, la discriminacion, la homofobia, la misoginia, el machismo, el empoderamiento
femenino entre otras cosas desde el acceso a espacios de dialogo en los que la diversidad sea uno

de los ejes centrales. Todo ello con el fin de generar entornos de reconocimiento y aceptacion de
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las diferencias. Como docente en formacion notando que el videojuego GTA San Andreas contiene

representaciones raciales y de género apuesto por la interculturalidad, la cual:

no es un concepto cerrado ni excluyente ya que existen multiples interpretaciones del
mismo: promueve la comunicacion entre diferentes culturas, el encuentro cultural para
contrastar y aprender mutuamente, la toma de conciencia de la diferencia para resolver
conflictos... Se puede observar como hace referencia a un reconocimiento y aceptacion de
la diferencia, lo que llevara al establecimiento de relaciones culturales y, finalmente, a una
integracién de culturas. Las sociedades democraticas no pueden alcanzar su pleno
desarrollo hasta que fomenten el encuentro y la comprension entre las diversas culturas del
territorio. (Villodre, 2012, p. 4)

En ese sentido, la pregunta que orienta la presente investigacion es la siguiente: ;Qué
narrativas raciales y de género tienen lugar en el videojuego GTA San Andreas y, de qué manera
estas narrativas pueden ser problematizadas desde una perspectiva formativa? Este interrogante
surge a raiz de la importancia de integrar y, a su vez, potenciar los contenidos de las clases a través
de la integracion de los gustos e intereses de sus estudiantes. Por ello es necesario y ademas

enriquecedor estar actualizados con las nuevas tecnologias.

Para la realizacién de este trabajo el videojuego a analizar lleva como nombre GTA San
Andreas, este es un videojuego creado por Rockstar North y publicado por Rockstar Games.
Siendo la octava entrega de la saga Grand Theft Auto, una saga de videojuegos de ficcion y accion.
Es el elegido debido a la diversidad de escenarios, personajes, dialogos, musica y sonidos que
desarrollan una trama dentro de la que su protagonista tiene un objetivo el cual es conquistar de
nuevo las calles del escenario ficticio San Andreas y eliminar el comercio del crack. Este
videojuego es el centro del debate a partir de reuniones con expertos, con docentes y estudiantes

en conversatorios.

Siendo clara esta informacion acerca del videojuego, establecimos los pardmetros de los
conversatorios (ver anexos). Luego, se realizaron en total dos conversatorios, el primero con los
integrantes del seminario Narrativas contemporaneas e investigacion-creacién en la formacion de
maestros(as) de Literatura y Lengua Castellana, estos son estudiantes de la Licenciatura en

Literaturay Lengua Castellana, también fueron participes la Doctora en educacion Teresita Ospina
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y el Doctor en educacion Edilberto Alvarez. En el segundo conversatorio, estuvieron personas
pertenecientes a diferentes areas del conocimiento tales como: la Licenciatura en Literatura y
Lengua Castellana, Psicologia, Marketing digital, desarrollo de software y gestion comunitaria.
Los hallazgos junto con la teoria ayudan a concluir que, las identidades representadas alli son
ficcionales, desconocerlo puede hacer que los usuarios adquieran estereotipos raciales y de género,
lo cual abre el debate a la posibilidad educativa de este videojuego para desarrollar capacidades y

habilidades en los estudiantes.

No obstante, todo final tiene un inicio, un origen y un contexto que desata interacciones.
Uno de los detonantes para poner la lupa en la narrativa identitaria y en el videojuego seleccionado,
ha sido el uso continuo de aparatos tecnoldgicos, lo cual ha producido multiplicidad de
interrogantes e investigaciones respecto con la incidencia de las TIC en el desarrollo cognitivo de
los nifios y jovenes. En lo que respecta a esta investigacion, se buscan otras maneras de narrar lo
latente, distintos modos de proceder en la educacién, diversas formas de pensar lo que muchos
creen que ya se ha pensado, nuevas formas de percibir lo gque ante nuestros 0jos ya es invisible; las

narrativas de identidades raciales y de género.

1. Eradigital y sus narrativas digitales

En las ultimas décadas ha habido un crecimiento exponencial en la creacion, adaptacion y
distribucion de herramientas tecnoldgicas las cuales se han aduefiado de gran parte del mundo al
ser producidas a gran escala, tener usos y caracteristicas especificas de acuerdo con los gustos y
las necesidades de los usuarios. Debido a ello, actualmente nos encontramos inmersos en la era de
las herramientas tecnoldgicas, o como también son denominadas las Tecnologias de Informacién
y Comunicacion (TIC) las cuales “son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas
informaticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la compilacion, procesamiento,
almacenamiento, transmision de informacion como: voz, datos, texto, video e imagenes”

(Colombia. Congreso de la Republica, 2009)

11
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Las TIC han evolucionado en gran medida debido a su uso y a las constantes necesidades
del entorno que les exigen ser cada vez mejores, por esta razon muchas personas las han utilizado.
En especial, los nativos digitales quienes han nacido vinculados en un sinfin de posibilidades
respecto a las innovaciones tecnoldgicas. Esta generacion de acuerdo con Garcia, F., Portillo, J.,
Romo, J., & Benito, M. (2007) son quienes:

Nacieron en la era digital y son usuarios permanentes de las tecnologias con una habilidad
consumada. Su caracteristica principal es sin duda su tecnofilia. Sienten atraccion por todo
lo relacionado con las nuevas tecnologias. Con las TIC satisfacen sus necesidades de

entretenimiento, diversion, comunicacién, informacion vy, tal vez, también de formacion.
(p. 2)

En ese orden de ideas la mayor parte de los usuarios son nativos digitales dado que son la
generacidn que mas acude a las herramientas digitales para satisfacer sus necesidades y deseos. En
medio de estas herramientas se encuentran los videojuegos, los cuales se usan continuamente en
muchos lugares debido a que generan diversion y placer. Por esta razon han evolucionado de
manera drastica desde su invencion hasta nuestros dias, debido a que cada vez son méas complejos
respecto con su disefio y con los retos que debe superar el usuario. Ello no solo se debe a su imagen
nitida o sus sonidos estridentes, sino por lo que la narrativa visual, los dialogos y escenarios, los

sonidos, la historia junto con un usuario pueden lograr, construir y crear.

Actualmente, hay una serie de personas denominadas inmigrantes digitales, ellos no
nacieron en la era tecnoldgica, pero se ven obligados a adaptarse a la misma, esto los convierte en
usuarios un poco menos dependiente de las TIC, pero que, finalmente, requieren de su uso en
algunas ocasiones. Tanto los nativos digitales como los inmigrantes digitales son usuarios de
herramientas tecnologicas, pero a su vez, son productores y desarrolladores de contenidos y de
materiales audiovisuales, 1o que hace de este estudio algo opulento e intergeneracional. Puesto
que, gran parte de la poblacion accede a las TIC de manera ilimitada lo que produce nuevas
interacciones entre las personas y el entorno, ya no se necesita de una carta o de un encuentro
presencial para relacionarse, ahora basta con el chat, los juegos en linea y las redes sociales para

interactuar.

12
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2. Problematizacion:

La narrativa de los videojuegos vincula al usuario a un universo ficcional donde la frontera
entre lo bueno y lo malo se diluye y en el que el fin justifica los medios, puesto que para los
usuarios es ganar a toda costa, pero ¢A qué costo? Miles de nifias, nifios y jovenes dedican gran
parte de su tiempo a leer el videojuego. Al respecto y a causa de la incidencia de estos dispositivos
tecnoldgicos, del tiempo y disposicidn que sus usuarios le brindan emerge la primera problematica
por la que surge el presente trabajo de grado. El cual tiene como objetivo problematizar desde una
perspectiva formativa las narrativas raciales y de género que tienen lugar en el videojuego GA San

Andreas.

El creciente uso y apropiacion de estas herramientas en el dia a dia sirve como combustible
de esta investigacion puesto que, asi como la tecnologia evoluciona constantemente la educacion
también. Dado que desde hace algunos siglos se produce la emergencia de innovacion en el
ejercicio docente, se preguntardn ;Por qué? Permitanme explicar: cada vez son mas las
necesidades que surgen en el campo educativo y en muchas ocasiones la tecnologia no es utilizada
con fines formativos. Aun cuando existen estudios que afirman sobre su utilidad como recurso que
contribuye a la formacién no solo de nifios, nifias y jovenes, sino de la sociedad en general. En

relacion a ello Gomes (2008) alude a que:

La realidad es que los videojuegos cada vez son un fendmeno mas extendido y universal,
que ocupa a cada vez mayor numero de personas, y que incide especialmente, en menores
y adolescentes en su proceso de crecimiento y socializacion. Su influencia en la
construccién de formas de entender y pensar la realidad en ellos, es poderosa, y es algo que

debemos conocer y analizar, cada vez con mayor profundidad y rigor. (p. 4)

En el &mbito educativo ya sea en la formacion de maestros y maestras de literatura y lengua
castellana o en el ejercicio docente en general, las narrativas de los videojuegos pueden acercar a
las personas a obras literarias, puesto que muchas de las narraciones implicitas dentro de dichos

dispositivos se basan en obras literarias. A su vez la propuesta estética y los retos motrices y

13
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atencionales que suponen estos tipos de formatos posibilitan que los usuarios desarrollen cierta

curiosidad por acercarse a la obra literaria de la manera convencional, es decir, desde la lectura.

Esto puede resultar utdpico, pero es posible, todo depende de lo que ofrezca la obra, del
usuario y de la mediacién que se le haga desde diversas actividades, claro esta. A partir de esta
hipdtesis surge la siguiente pregunta: ;De qué manera el videojuego acerca a las personas a la obra
literaria? El videojuego como un acercamiento a la obra literaria es sir-duda un tema interesante,
no obstante el estudio de la narrativa dentro de dicho dispositivo puede ser mas amplio al
direccionar el andlisis no solo en la narrativa, sino en los mensajes que transmiten, los valores, las
construcciones identitarias y las representaciones que alli se posan desde su caracter formativo y

sus posibilidades en la ensefianza de algunos de los aspectos de literaturay lengua castellana,

Desde luego, algunos discursos acerca del videojuego se concentraban en los aspectos
adversos y las posibles consecuencias negativas que su uso excesivo podria acarrearles a los
usuarios tras su consumo excesivo. Investigaciones tales como: Videojuegos y memoria: una
revision sistematica por Builes J.S. (2017) destaca las dificultades a nivel fisico; problemas
oculares, y a nivel conductual; el sexismo y el desarrollo de la agresividad. No obstante, este
trabajo, precisamente busca encontrar aspectos relevantes que contribuyan al campo de las
narrativas y al campo educativo sin satanizar un elemento que no va a desaparecer por el simple

hecho de difamarlo.

Actualmente, hay mayor diversidad en las investigaciones sobre los videojuegos, por lo
que, podemos confirmar mediante estudios recientes, que sus particularidades parecen no agotarse
al punto de trascender a otros panoramas tales como: el educativo, social, conductual, econémico
y politico. Con relacion a ello Garcia, B. (2009) afirma que: “los videojuegos aportan al
aprendizaje (...) los jugadores podian centrarse en la comprension de las acciones que realizaban
dejando en un segundo plano los aspectos puramente lidicos y competitivos de los videojuegos.”

(p. 176).

Mediante este cambio de paradigma establecido a través de constantes indagaciones
podemos observar como el sentido del mismo objeto se transforma con el paso del tiempo y el
cambio de las circunstancias, como lo manifesté Souriau, E. (2017). “En la atmésfera de la

experiencia concreta, un ser cualquiera nunca es captado o experimentado mas que a medio camino

14
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de una oscilacién entre ese minimo y ese maximo de su existencia.” (p. 228). Puesto que, todos
los objetos creados por el ser humano son susceptibles a ser cambiados, incluso el mismo medio

ambiente muta con el paso del tiempo y las transformaciones en el comportamiento de las personas.

En lo que respecta a la existencia del videojuego hay muchas maneras de observarlo, cada
una extrae de él aspectos relevantes y diversos en relacion con el tipo de estudio y de enfoque que
se lleve a cabo. Lo que supone un reto no solo para los académicos que posan sus estudios en ellos,
sino para sus usuarios, dado que al jugar involucran varias capacidades y habilidades cognitivas
que cumplen un gran papel en la vida diaria. Por esta razén, muchos investigadores ratifican la

urgencia de vincularlos con areas del conocimiento.

Estudios recientes tales como Aprender en mundos digitales, Analisis de la significacion
del videojuego. Fundamentos tedricos del juego, el mundo narrativo y la enunciacién interactiva
como perspectivas de estudio del discurso, El proceso de modelacién matematica mediado por los
videojuegos, El videojuego como recurso multimedial para la formacion en competencias
artisticas y ciudadanas en la educacion preescolar, Narrativa de videojuegos y su evolucion en
los dltimos treinta afios: Un estudio del caso particular de la saga Final Fantasy, entre otros han
confirmado que los videojuegos posibilitan procesos de pensamiento, invencion artistica,
conocimientos literarios, concentracién, agilidad, motricidad, entre otras capacidades que son

importantes para desempefiarse en cualquier otro medio.

Las identidades raciales y de género son las categorias centrales que se abordan en la
presente investigacion primero porque son temas de ciencias sociales que contribuyen a la
formacion de sujetos politicos puesto que siempre vamos a estar permeados por caracteristicas
que ya sean elegidas, o no, nos configuran como sujetos Unicos pero que a su vez hace parte de
una colectividad. Segundo porque ademas de ser temas indispensables en el conocimiento y debate
son temas que se han ahondado desde las narrativas de los videojuegos, no obstante, las
representaciones y los estereotipos que desde el género y la raza surgen no ha sido un tema tan
investigado, aunque es un hecho que gran parte de los videojuegos contienen narrativas que
resaltan dentro de sus tramas acciones de grupos que comunmente les son adjudicadas a

determinados géneros y grupos raciales.
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Asimismo, mediante las representaciones raciales y de genero que pertenecen a la narrativa
de GTA San Andreas se puede convocar al didlogo desde la educacidn intercultural la cual permite
generar nuevas dinamicas dentro del aula por medio de la palabra, la escucha atenta y el
conocimiento de otras culturas que conviven dentro de un mismo territorio. Esta clase de
educacion no es muy implementada en las instituciones oficiales e incluso tampoco lo es en la
educacion superior por lo que resulta imprescindible darle lugar en la presente investigacion como
una alternativa al cambio, como un grito en contra de los estamentos que aun hoy reconociendo
que Colombia es un pais pluricultural y pluriétnico el cual es el hogar de més de 87 pueblos
indigenas que usan 64 lenguas nativas pertenecientes a 22 familias linguisticas. También, de varios
millones de afrocolombianos que habitan diversos territorios del pais, a su vez habitamos mas de
30 millones de mestizos, 12 mil gitanos y de nucleos de inmigrantes de diferentes paises que se
localizan a lo largo del territorio. Y en el archipiélago de San Andrés y Providencia, la poblacion

mayoritariamente raizal habla inglés y tienen su propia lengua virtual el creole.

Pese a ello no se han generado propuestas significativas que alienten a la integracion de las
comunidades, para asi eliminar estigmas frente a algunos grupos raciales y de género, que por ser
“diferentes” a la mayoria son victimas de discriminacion y de segregacion. Por tanto la narrativa
del videojuego en cuestion puede develar lo que muchos callan y lo que muchos se niegan a
reconocer; que vivimos en una sociedad que deslegitima las formas de vida que no sean las
hegemanicas, por esa razon la educacion intercultural como una urgencia en el sistema educativo
en general permite dejar de percibir las diferencias como algo malo, para verlas como lo que en
realidad son; elementos que hacen del ser humano una especie heterogénea que en sus diferencias

se complementa. En relacion a ello:

La educacion intercultural se define tacitamente como un derecho humano y un deber
social para el desarrollo de la persona dentro de las pautas de diversidad y participacion,
con la finalidad de garantizar el disfrute equitativo de los derechos sociales en el &mbito
educativo. Por lo tanto, el acontecer de la humanidad en todos sus &mbitos; cultura,
identidad, realidades efectivas, conceptuales, imaginarias, virtuales, entre otras, se
manifiesta entrelazado en diversos proyectos espaciales y temporales que permiten la
flexibilidad de las potencialidades socio afectivas, cognitivas linguisticas fisicas y motoras

del individuo en todas las facetas de su vida personal o colectiva. (Paredes, M. 2016, p. 4)
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Adicionalmente ambas categorias no solo parten de un interés por el tema y de una
necesidad en la academia, sino que también estos permiten vincular la practica en el Semillero
ECOS el cual se encuentra realizando en el 2020 una miniserie con caracter critico-reflexiva sobre
las identidades lo cual permite que se genere un dialogo entre lo investigado y lo llevado a cabo
en la préctica. Contemplando el anterior panorama hay muchos elementos que pueden resultar
distantes pero que en medio de su transitar por las practicas, las interacciones, los contextos y las
transformaciones que han permito crear en contextos especificos se complementan y cuentan con
un papel decisivo en la actual investigacion. Entre esas cosas en los siguientes apartados podemos
apreciar desde diferentes enfoques investigativos estudios que comprenden las narrativas dentro
de los videojuegos, ya sea desde el area de la educacion, de la salud, de la sociologia, de la
piscologia, entre otras areas las narrativas que alli se tejen abren cientos de posturas y de

posibilidades entre esas su potencia formativa.

3. Antecedentes

Ahora bien, una vez puestos en dialogo los posibles ejes investigativos se requieren de un
marco que englobe los diversos antecedentes que han tenido como objeto de estudio a los
videojuegos. Los siguientes articulos de revistas académicas, investigaciones y tesis de grado tanto
de pregrado como de maestria de diferentes areas de conocimiento amplian el marco y la mirada
en la que han estado encasillados este tipo de herramientas, puesto que se pueden tanto analizar

cdmo usar en aras a desarrollar otras capacidades fuera del &mbito del ocio.

Para generar un mayor panorama investigativo resulta imprescindible conocer y abordar
algunas de las investigaciones que se han llevado a cabo en torno al videojuego en diferentes areas
del saber. Por tal motivo en los siguientes apartados se alude a siete investigaciones que
comprenden al videojuego no solo como un objeto para el disfrute y la entretencidn, sino como un
elemento de gran incidencia en las personas desde el ambito social, econémico, conductual,

cognitivo, narrativo y sobre todo educativo.
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Los videojuegos. Consideraciones sobre las fronteras de la narrativa digital es un articulo
del fil6logo y docente de teorias literarias de la Universidad Carlos Ill Domingo Sanchez, él rescata
y sugiere una investigacion que ligue a los videojuegos con la literatura. Para ello aborda de una
manera concreta un término relativamente reciente el cual es el de literatura digital; esta literatura
comprende aquellas obras creadas para el uso y la lectura digital a partir de su disefio y edicién o
las obras digitalizadas. Entre las cuales el autor vincula al videojuego al ser una forma o practica
sociocultural que méas predominancia ha adquirido en las tltimas décadas. Pese a esto para algunos
autores el videojuego se clasifica més entre los objetos disefiados Unicamente para el
entretenimiento, mientras que Sanchez ratifica que son un gran objeto de estudio debido a su
transversalidad con otras manifestaciones como lo son el cine, la musica y la literatura. Haciendo

alusion al tema el autor manifiesta que:

A pesar de su potencial cibertextual y artistico, y de produccion de mundos de ficcion los
videojuegos permanecen, para la mayoria, en el amorfo territorio de la cultura masiva,
como sucedaneos de la industria hollywoodense y pernicioso pasatiempo para las
generaciones mas jovenes, por el grado de violencia e inanidad que parecen proyectar sus
mundos virtuales. Lo cierto es que constituyen un sector econémico y profesional de
crecimiento espectacular y que las relaciones cruzadas con otros medios (television, cine,
musica y también literatura) hacen de ellos un objeto de estudio muy estimulante."
(Martinez, 2007, p. 17)

La presente obra ensefia una postura en consonancia a la de literatura comparada, puesto
gue enmarca a los videojuegos en multiples estudios respecto con otras manifestaciones culturales.
Lo que abre un mundo de posibilidades con los videojuegos como un objeto rico en contenido, en
ideologias, en aportes epistemoldgicos y sobre todo en narrativa. Més alla del contenido de algunas
de los videojuegos, mas alla de la brecha que han creado, por su precio, su demanda y su
produccidén masiva, mas alla de los roles de género y de la escasa propuesta de tramas de estos
especialmente disefiados para lo masculino, mas alla de las barreras que el uso y el abuso de estos
pueden establecer entre la familia y amigos. Es una herramienta con multiples opciones en tanto
se ofrezcan las posibilidades. Esto es lo que hacen los investigadores del siguiente antecedente,

que ante todo pronostico conectan esta herramienta con la literatura.
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Videojuegos y literatura: Estudio de tres casos de intertextos hispanoamericanos por Rosa
Nufiez Pacheco, Daniel Castillo Torres, Luis Navarrete Cardero es una investigacion aborda el
fendmeno de los videojuegos que adaptan obras literarias es ain un campo poco explorado, algo
que deberia de ser contrario, puesto que estos enriquecen la imaginacion y la capacidad creadora
de los seres humanos y hacen parte de una potente industria, tanto asi que pueden representar
determinadas ideologias o proyectos politicos mas grandes. En la obra el videojuego se ve
enmarcado en una herramienta de la industria, por esta razén es uno de los artefactos culturales
con mayor influencia en las personas, por consiguiente no se puede prescindir de un analisis y
reflexion sobre el papel que estos cumplen y sobre las formas en las que son adaptadas las obras
literarias dentro de su sistema. Una de las aseveraciones mas potentes de Nufiez, Castillo T., D.,
& Navarrete C. (2019) es:

En general, se puede decir que Latinoamérica se ha convertido en un fértil terreno para el
desarrollo de videojuegos, aunque no siempre con rasgos identitarios propios debido al
caracter transnacional que domina a esta industria cultural. Igualmente, el panorama
espafol se vuelve ain mas enriquecedor, ya que no solo existe una gran produccion
videoludica sino también importantes reflexiones teéricas y propuestas metodologicas que

potencian un mejor acercamiento a estos artefactos culturales. (p. 2)

En el texto se plantea un factor que resulta supremamente interesante y que a su vez es un
factor que ha sido cuestionado. Para Schell la capacidad que tienen algunos de los mecanismos de
los videojuegos en los cuales les dan opciones diversas a los usuarios es visto como una
tergiversacion de la trama de las obras literarias. Pone como ejemplo a Cenicienta la cual es
explotada por su madrastra. Se imagina un videojuego el cual le dé la opcidn de seguir en casa al
jugador o de irse de ella 'y buscar un empleo, esto cambiaria la obra en su totalidad, lo cual para él
es un problema ¢Queé hacer con este tipo de videojuegos? Esto se puede prestar para la creacion de
multiplicidad de alternativas, como por ejemplo la produccion escrita, por parte de los estudiantes,

de un final distinto.

Pese a que gran parte de los docentes oponia resistencia frente a los videojuegos como una

herramienta para propiciar aprendizajes significativos, una vez se vincularon a las dinamicas del
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aula, cada vez se transforma en un elemento de sumo interés para los docentes. Tanto asi que se
han reunido con programadores con el fin de crear mediante un dialogo multidisciplinar nuevos
juegos, los cuales tengan contenidos relacionados con los objetivos y las necesidades de los

estudiantes.

Las experiencias cognitivas de los videojuegos. Incorporacion y evaluacion del uso de
videojuegos en el aula por: Mdnica llanda Brijaldo Rodriguez presenta un programa de doctorado
de la Universidad de Salamanca en Espafia, sin embargo, el analisis se asienta en Colombia. Se
presenta a los videojuegos como una entrada al mundo digital, una actividad que se aprende y se
puede ensefiar a quienes deseen acceder a ese nuevo entorno tecnolégico. Como un objeto que
posibilita el desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas de los estudiantes de diferentes
niveles educativos. A su vez manifiesta la necesidad que tiene el sector educativo colombiano ante
espacios de analisis y trabajo que consideren al videojuego como un medio para alcanzar objetivos
especificos, como el desarrollo de competencias a nivel social, cultural y educativo. En ese orden
de ideas dentro de los espacios formativos surge el planteamiento de preguntas como:

¢Por qué los docentes rechazan el papel de los videojuegos como un recurso de interés
educativo? ¢;Qué elementos de reflexion pedagdgica hay que incorporar en los escenarios
educativos para que los videojuegos sean empleados por los docentes de diferentes niveles
educativos y como potenciadores de ciertas competencias cognitivas y metacognitivas? y
la idea se amplia a espacios de andlisis y trabajo tan complejos como el desarrollo de
competencias a nivel social, cultural y educativo, y en este sentido, a la manera como los
individuos ahora se comunican, consumen, trabajan, estudian, colaboran o resuelven
problemas. (Brijaldo, 2018, p. 2)

El trabajo investigativo es contextualizado en Colombia y eso lo hace especifico frente a
los logros en el proceso investigativo a llevar a cabo. Si bien no se le reconoce el caracter de fin
en si mismo del videojuego al calificarlo como un medio para alcanzar ciertas competencias, fue
relevante el trabajo tanto a nivel de la planificacién como a nivel de la ejecucion de lo planeado,
puesto que los docentes eligieron videojuegos adecuados como respuesta a las necesidades

emergentes que los estudiantes presentaban. Asi como los grados de bachillerato se unieron a la
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reivindicacion de los videojuegos como unas apuestas para la formacion, los docentes en primaria,
mas precisamente los docentes de educacion preescolar en el siguiente articulo manifiestan su
transitar en el medio tecnolégico y como el disefio de contenido multimedial aproxima a los
estudiantes en sus primeros afios de estudio a los contenidos de aprendizaje de una manera mas

agradable.

El videojuego como recurso multimedial para la formacion en competencias artisticas y
ciudadanas en la educacion preescolar (2014) escrito por varios autores tales como: Saldarriaga
Restrepo (2012), Ana Cecilia, Cardona Trujillo, Ana Maria; Pulgarin Herrera, Pablo Andrés,
Garcia Orozco, Jorge. El articulo de la revista El Artista de la Universidad Distrital Francisco José
de Caldas Pamplona, habla sobre utilizacion de los videojuegos como un recurso que posibilita la
alfabetizacion de los nifios en la primera infancia como un tema controvertido y abierto al debate.
Se concibe al videojuego como un potenciador de la creatividad y de otras tantas capacidades que
le pueden contribuir al infante en su desarrollo personal a futuro. El trabajo en cuestion es una
apuesta hacia el aprendizaje atractivo, es decir, que esta dispuesto a relacionarse con los intereses
previos del alumno. De esta manera se posibilita la interaccion social entre los estudiantes y el
aprendizaje significativo. En ese orden de ideas, los autores Saldarriaga, Ana C., & Cardona

Trujillo, Ana M., Pulgarin H., P., & Garcia O., Jorge. (2014) postulan que:

Los videojuegos también posibilitan distintos elementos de aprendizaje que resultan mas
estimulantes y atractivos para los nifios que los posibles en los medios educativos
tradicionales. Estos elementos son, segun Bober (2010) desafio, fantasia,
retroalimentacion, objetivos claros, estimulos sensoriales agradables, interaccion social
dentro y fuera del juego, aprendizaje activo, relevancia e interés para el alumno,
transferencia, premios, rol activo del estudiante, seguridad, control, resolucion de enigmas,

evaluacion y creatividad. (p. 7)

Esta propuesta es muy interesante, en el punto en el que rescatan los intereses y los saberes previos
de los estudiantes. Aunque existe la posibilidad en que resulte poco adecuado ingresar desde tan

temprana edad a los infantes al mundo de los videojuegos a causa de la adiccion que estos pueden
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provocar si no se establecen reglas en el hogar y en el centro educativo respecto con el tiempo de

juego.

Hasta el momento se ha ahondado en el papel de los videojuegos en las narrativas y como
las tramas pueden, por un lado, ensefiar acerca de las obras literarias y por otro lado, ensefiar acerca
de aspectos cotidianos como lo son el civismo. Pero poco, o nada, se habla sobre las matematicas,
al ser una de las areas mas importantes necesita reinventarse para que los contenidos de la misma
no resulten abstractos, ni mucho menos obsoletos. Por lo que el docente Daladier Ranger de la
Universidad de Antioquia desarroll6 en su tesis de maestria una interesante propuesta.

El proceso de modelacion matematica mediado por los videojuegos obra por Daladier
Ranger trata de una investigacion realizada por el docente Daladier Ranger para aspirar a la
maestria en Educacién Matematica. En la cual propone una secuencia de actividades orientadas a
la accion e investigacion desde el abandono de los prejuicios y las predisposiciones que suelen
tener los estudiantes frente a las matematicas y el alcance progresivo de una competencia llamada

modelacién matematica, esta practica conlleva a multiples acciones tales como:

hay maneras de modelar matematicamente para comprender el mundo, se relacionan con
el abordaje y solucién de un problema, el cual surge de una necesidad sentida. Para llegar
a su desarrollo el hombre requiere de procesos de sistematizacidn, analisis, comprobacion,
elaboracion de modelos, enunciados, teorias entre otras acciones que lo llevan a la

consecucion de nuevos hallazgos y respuestas. (Ranger, 2016, p. 2016)

El docente investigador ratifica la importancia de los medios tecnoldgicos en la escuela
como una necesidad en el campo educativo debido a que los contenidos tienden a ser abstractos y
poco consecuentes con la realidad de los estudiantes, algo que vuelve el aprendizaje una tarea
ardua. Mientras que la gamificacion permite desarrollar en los estudiantes competencias
matematicas tales como: realizacion de estrategia, trabajo en equipo, planificacion, solucion de
problemas, el analisis de las variantes, las inferencias, pensamiento 16gico, entre otras. En palabras

de Ranger (2016) él lo expresa de la siguiente forma:
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Frente a tales potencialidades que se reconocen en el Proceso de Modelacion Matemaética
se pretende en la investigacion no sélo definir, construir o elaborar un modelo, sino también
explorar la potencialidad que tienen los videojuegos como factor de motivacion en la
construccion de conceptos matematicos. Mas alla de ello, se intenta generar razonamientos
y reflexion para tratar de explicar y justificar las estrategias de juego, decisiones que

realizan los estudiantes cuando intentan solucionar una situacién particular. (p.55)

Desde otra area, como lo es la psicologia también se encuentran investigaciones de gran
valor intelectual, entre las que se destaca la siguiente, dado que expone una capacidad que hasta el
momento no se habia mencionado y es la memoria. Sin la capacidad de memoria no podriamos
almacenar, ni mucho menos recuperar los recuerdos y los aprendizajes, por tanto, el antecedente

siguiente resulta de un interés particular,

Videojuegos y memoria: una revision sistematica es un trabajo de grado realizado por el
estudiante de psicologia llamado Johan Sebastian Builes con el fin de culminar sus estudios y
obtener el titulo de psicélogo en la Universidad de Antioquia. El trabajo consiste en el analisis de
las caracteristicas de diversos videojuegos en lengua castellana e inglesa. El trabajo esta enfocado
desde el area de la psicologia y el estudiante se focalizo en las alteraciones a nivel del sistema de
memoria sensorial, sistema de memoria a corto y a largo plazo, vision y espacialidad las cuales se

ven alteradas en la medida que la persona utiliza los videojuegos.

A modo de conclusion Builes afirma que es necesario llevar a cabo una investigacion que
pueda determinar y establecer un rango horario de juego para evitar los posibles dafios que pueda
ocasionar la excesiva exposicion a estos medios tecnoldgicos. Asi mismo realiza una
recomendacion para los futuros investigadores en esta area. La recomendacion basicamente es que
las personas se enfoquen en un solo género dentro de los videojuegos para tener mayor
especificidad y precision en los resultados y de ese modo se pueda conocer en un futuro cuél es el
género de videojuego que mas beneficios a nivel cognitivo y sensorial tiene en sus usuarios. En
consonancia a ello Builes (2017) justifica su trabajo resaltando el caracter ambivalente del uso y

abuso de los videojuegos de la siguiente forma:
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La presente investigacion pretende propiciar informacion extraida de investigaciones
cientificas, para ayudar a despejar prejuicios o ideas equivocas sobre si existen beneficios
o por el contrario perjuicios, relacionados en el tema de memoria de trabajo en los
consumidores de videojuegos, para esto se hizo una revision sistematica (RS) la cual es un
tipo de estudio que pretende recopilar toda la investigacion sobre un tema determinado,
evaluarla criticamente y obtener unas conclusiones que resumen el efecto de una

intervencion sanitaria. (p.16)

Si bien la investigacion anterior no es especialmente del campo educativo muestra factores
que tienen gran incidencia en el mismo, como lo es la memoria, la vision y la espacialidad, las
cuales se ven afectadas de manera tanto negativa como positiva con el uso de los videojuegos.
Seria interesante que se realizara un trabajo mancomunado entre los psicdlogos y los docentes para
encontrar ese punto de quiebre en donde el uso de estos artefactos deje de tener tantos efectos
adversos. A su vez son elementales las recomendaciones finales que el autor hace ya que es
necesario el establecimiento de un control en el tiempo de juego por parte de los padres de familia
0 de los mismos usuarios para que el jugar no les impida desarrollar otras actividades que tienen

igual o mayor importancia que el ocio.

Como se habia dicho al inicio el videojuego parece que transversalizara todos los aspectos
relativos a lo humano y entre esos no se puede escapar el factor econémico. Puesto que no se
necesita ser un experto en tecnologia para inferir que la industria de los videojuegos abarca un
mercado a nivel global y que gracias a sus constantes innovaciones los usuarios se ven exhortados
a comprar cada vez mas. A su vez existen evidencias de una relacion entre el desarrollo de la
agresividad y el sexismo tras largas horas de exposicion a este tipo de juegos. Todo esto lleva a un
serio debate sobre el uso y el abuso de los videojuegos, el tipo de juegos recomendables, la

limitacidn de las horas de juego, y las precauciones ante el consumismo y otros peligros.

Estos puntos son expuestos en el siguiente antecedente, pero no se agota en los aspectos
mas negativos que pueda tener, o no, esta herramienta, sino que demuestra las probabilidades que
tienen tanto los padres de familia como los docentes y otros profesionales en cuando al
establecimiento de limites y barreras de proteccion a los nifios y jovenes que representan el mayor

mercado de esta creciente industria.
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Videojuegos, consumo Yy educacion publicado por la Revista Electronica Teoria de la
Educacion plantea la existencia de criticas en las investigaciones acerca de los videojuegos, en las
cuales pocas se enfocan en la incidencia que pueden tener en la educacion. Adicional a esto el
texto se centra en aspectos muy relevantes para la sociedad contemporanea; la sociedad capitalista,
puesto que, algunos estudios afirman que el uso excesivo de los videojuegos, en su mayoria
violentos, son perjudiciales para la salud de los usuarios a nivel fisico y psicologico. Mientras que
las empresas que desarrollan estos videojuegos minimizan la magnitud de estos efectos adversos
para no perder compradores.

La Revista Electrénica Teoria de la Educacion. Educacién y Cultura en la Sociedad de la
Informacion (2008) aborda diferentes cuestiones en torno al videojuego, entre esos “También es
importante destacar el creciente empleo de los videojuegos en las actividades educativas y
formativas, asi como en la terapia y entrenamiento de diversas habilidades intelectuales y sociales.
Por lo tanto, los videojuegos parecen convertirse en un tema de reflexion de cara al futuro de la
educacion, tanto en sus aspectos preventivos como en la utilizacion educativa y positiva de los

mismos en las escuelas.” (p. 5)

Siendo este el panorama se exponen algunas maneras para prevenir esos dafios. Una de ellas se
Ilama codigo PEGI que describe a grandes rasgos las caracteristicas de los videojuegos. Lo que
permite tener un mayor control parienta en cuanto a los contenidos que no son adecuados para los
nifios y jovenes. El desamparo de los menores es otra cuestion abordada en el texto, puesto que los
usuarios al permanecer durante horas solos accediendo a contenidos prohibidos para su edad, esto

incrementa los riesgos de diferente indole. Tres de los riesgos mas preocupantes son:

1. El facil acceso a los juegos.
2. Conocer a otros usuarios online que sean potencialmente peligrosos.

3. Imitar conductas inadecuadas que los avatares llevan a cabo.

Es importante destacar el creciente empleo de los videojuegos en las actividades educativas
y formativas, asi como en la terapia y entrenamiento de diversas habilidades intelectuales y
sociales. Por lo tanto, los videojuegos parecen convertirse en un tema de reflexion de cara al futuro

de la educacion, tanto en sus aspectos preventivos como en la utilizacion educativa y positiva.
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Es de suma importancia la critica que se realiza en esta obra puesto que se analiza el factor
masivo que tienen los videojuegos y la forma en que se han visto como uno de los objetos
preferidos del mercado. Ademas de destacar el aumento del empleo de los videojuegos en las
actividades educativas y formativas y asi mismo las herramientas que posibilitan un mayor control
y seguridad en su acceso, lo que parece ser una transformacion de los videojuegos de un objeto
exclusivo para el entretenimiento hasta convertirse en un tema de reflexién de cara al futuro de la

educacion, tanto en sus aspectos preventivos como en su uso en la educacion.

La ruptura del relato en la narracion transmedia: creacion de espacios para la accion
social por Isadora Guardia Calvo la investigacion y analisis de contenidos por Isadora Guardia
Calvo Profesora asociada de la Universidad de Valencia. En este se desenvuelve la propuesta
practica de un proyecto concreto que vincule transmedia y accion social. Ademas, a traves del
estudio de casos se ejemplifica la investigacion y surge un recorrido légico y necesario entre la
teoria y la practica. Como parte de la propuesta se plantean las bases de un proyecto cientifico-

artistico multidisciplinar, transmedial sobre una tematica de caracter social.

El articulo se destaca por ser una monografia y esta subdivida por cinco temas relevantes
para la autora. En primera instancia la autora habla sobre el relato basandose en los postulados de
varios autores, teniendo como resultado que el relato es una narracién que se enmarca en un
espacio y tiempo determinados en los cuales surgen diversas acciones. En segunda instancia se
alude a los relatos cinematograficos como una manera de mostrar los acontecimientos sin
necesidad de un narrador, luego se presentan los relatos de ficcion en un mundo transmedia y como
una nueva manera de narrar que trasciende lo convencional, donde las acciones no siempre tienen
una resolucién, donde los saltos espacio/temporales dentro y fuera de los diferentes soportes
fragmentan y hacen tender al infinito a la narracién. Mas adelante se habla sobre el espacio del
documental y su evolucion transmediatica, el documental concebido como un modo de realizar,
producir y difundir obras cinematograficas o videograficas con objetivos de cambio o
transformacion de la realidad ha ido adaptandose a los cambios sociales y politicos, al tiempo que,

a los tecnoldgicos, sin dejar de lado sus objetivos. En ese sentido Guardia (2013) afirma que:
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La narracion transmedia permite un proceso de hibridacion de los diferentes modos
narrativos asi como la confluencia de soportes que, a su vez, son transformados en
narracion. Partiendo del texto mas convencional como pueda ser un film de ficcion existe
un desplazamiento a nuevos lugares desde donde manipular el relato para generar nuevas
construcciones. La relacion entre ellas se basa en la aspiracion a la autonomia de una
posible matriz, de modo que no necesariamente un proyecto origen ha de desarrollarse en
otros, sino que la posibilidad de la construccion simultanea y paralela es la razon del

transmedia. (p. 2)

Por ultimo, la autora hace hincapié en las ciencias Sociales y transmedia: hacia la
construccién de un proyecto cientifico-artistico dado que en el contexto en el que desenvuelve el
proyecto es posible encontrar una nueva via para aquellos movimientos sociales, activistas o
colectivos que usan las herramientas audiovisuales y nuevas tecnologias en donde las

manifestaciones artisticas sirven como medio de sus reivindicaciones.

Este proyecto es muy impactante respecto con el trabajo que puede llegar a hacer en
poblaciones vulnerables, considero que todas las herramientas tecnoldgicas al ser utilizadas de una
manera pertinente pueden ser muy Utiles para la realizacién de proyectos en pro de un cambio
social. Asi mismo el videojuego cuenta con un papel en diversas comunidades populares las cuales
se han expresado mediante el videojuego como una forma de protesta interna en un mundo ficticio,
pero con un grito hacia la realidad. Uno de estos casos es el videojuego lanzado en el 2020 que
lleva como nombre Tombo survivor este sirve como una expresion de la corrupcion y los malos

procesos de algunos de los policias en Colombia.

Gaming Lives in the Twenty-First Century es una obra que centra su atencién en la manera
en que los videojuegos constituyen una nueva alternativa para alfabetizar a las personas en la
actualidad. Jeans Paul Gee parte de la premisa en que las personas aprenden bajo los estimulos
sociales y que solo mediante la interaccion y la practica con los objetos o los nuevos conocimientos

se logra un aprendizaje.

27



NARRATIVAS RACIALES Y DE GENERO EN EL VIDEOJUEGO GTA SAN ANDREAS

En este estudio se realizaron investigaciones de casos con estudiantes universitarios
provenientes de otras naciones para analizar la manera en la cual adquirian capacidades civicas,
sociales y de toma de decisiones a traves de la interaccion con los videojuegos de una manera mas
ludica y coherente con sus intereses y expectativas. Los resultados fueron sorprendentes y se
confirm6 que los nifios y jovenes aprenden de una manera mas amena y répida cuando los
conocimientos se vinculan a la practica y a sus gustos. El objetivo del libro es brindar informacion
tanto de los investigadores como de los jugadores individuales utilizando sus propias palabras y
observaciones y ofrecer analisis historicos y culturales de su desarrollo de alfabetizacion, practicas
y valores. Gee (2007) alude al carécter didactico de los videojuegos al mencionar que:

At the same time, a good video game is really not just the game in the box, it is also the
activities of the whole group of people who interact over the game by mutual play, talk,
writing (e.g., FAQs), chat rooms, and websites. In playing and learning video games,
language and literacy are fully situated in images, actions, interactions, and dialogue. (p.
12)

Lo complejo de los videojuegos es que integran una narrativa que se complementa con el
jugador, entonces este no puede dejar pasar desapercibido ningln detalle debido a que esta inmerso
en el juego, no puede simplemente pasar por alto una indicacién o un dialogo. Por lo que los buenos
videojuegos ofrecen el placer del aprendizaje continuo y la resolucion de problemas mediante
diferentes estimulos como lo mencionaba el autor, es alli donde los docentes pueden aprovechar

de este recurso tan multisensorial y sacar el mayor provecho posible.

Interactive Storytelling recopila una conferencia enfocada en las narrativas transmedia que
innovan el ambito lddico y el educativo, esta obra fue escrita por Ruth Aylett Mei Yii Lim, Sandy
Louchart Paolo Petta y Mark Riedl. Entre las conferencias resalto las que se enfocaron en las
nuevas narrativas incluyendo al videojuego como un medio para que las personas narren sus
propias historias. Uno de los factores que mas se destacé en la conferencia fue el nuevo rol del
usuario dentro de la interaccién que crea el juego, en esta no se le ve como un sujeto pasivo que

se guia por las mediaciones que tiene el juego, sino que se concibe como una fuente de nuevas
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narraciones que contribuyan a este mundo que cada vez se posiciona més en los hogares y en los

medios masivos de distribucion y consumo.

Esta obra cuenta con la intervencion de mas de ochenta profesionales en areas de la
programacion, el disefio, estrategias de juego, medios audiovisuales, entre otras. Con sus
presentaciones se comprende aspecto del universo de los videojuegos temas como: las nuevas
herramientas digitales que permiten la creacion de mundos mas vastos y complejos, sobre las
posibilidades de creacion de sistemas de narracion interactivas abiertas en las cuales la estructura
de la historia que surge en tiempo real y en respuesta a las acciones del jugador con el fin de
potenciar el factor sorpresa del juego y permitir que el jugador viva experiencias variadas cada
vez, la arquitectura dentro del videojuego como esta se vincula con la arquitectura en la realidad,
la creacion de personajes, escenas y didlogos por medio de la descripcion de los mismos en un
plataforma llamada Anime de blog, sobre producciones documentales interactivas. El objetivo es
permitir a los caracteres evaluar el estado de una historia mientras surge, y decidir las mejores
acciones a ejecutar con el fin de lograr una mejor convergencia de la historia con otros

participantes.

One can see interactive Storytelling (IS) as a process where participants and system
(through its setting, characters and events) cooperate in order to converge towards a good
story experience. The notion of good story experience is very subjective and controversial,
not only because it’s directly related to participants’ sense of logical and chronological

sequence but also to their model of human experience. (p. 210)

Como podemos observar entre las posibilidades de las narrativas transmediales se
encuentra el rol activo de los usuarios, debido a que no se trata de ser espectadores de lo narrado,
sino de hacer parte de ese mundo ya sea de la manera convencional al jugar o de una manera mas
directa mediante el disefio y la creacidn de la narracion que presente el videojuego. Esto también
le abre las puertas a los docentes para vincular a los estudiantes en la creacion de contenidos ya
sean audiovisuales, artisticos o incluso puede acercar a los estudiantes a la adquisicion de

competencias ciudadanas que les sirven para desenvolverse en la cotidianidad.

El videojuego como dispositivo cultural. Dialogo con la dra. Euridice Cabafies Martinez
Emiliano Aldegani el presente antecedente se enmarca en el formato de didlogo, entre el Doctor
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en Filosofia Emiliano Aldegani y la Doctora en Filosofia y Linguistica Euridice Cabafies Martinez.
En este se habla sobre los constructos sociales que se encuentran en los videojuegos y como estos
influyen, o no, en los usuarios. Esto en aras a la identificacion de los tipos de videojuegos los
cuales representan, subvierten o redisefian universos simbdlicos presentes en la sociedad y a su
vez en pro de ensefiar las acciones y gestiones que lleva a cabo el grupo ArsGames dirigido por

Aldegani.

Para propiciar un marco mas especifico del didlogo es necesario saber en qué consiste el grupo
ArsGames, este inicia una colaboracion con El Salto, junto con més de veinte proyectos para
generar un periodismo de calidad con el objetivo de contribuir a la transformacién social y a la
generacion de otros relatos sobre la realidad. “en Arsgames. En 2020 estamos llevando a cabo una
investigacion para proponer una sistematizacion de practicas que ayuden a generar instrumentos,
recursos y herramientas vinculadas a la gestién, fortalecimiento y escalabilidad, de entidades y
empresas de ESS (Economia Social y Solidaria) en el sector de la industria del videojuego.”

(Aldegani, 2020, p. 8)

Por un lado en dicho grupo se realizan investigaciones acerca de diferentes particularidades
de la sociedad que se ven reflejadas en los videojuegos, una de las particularidades que genera
mayor tension en la poblacién es que la mayoria de los videojuegos perpettan y legitiman los
universos simbdlicos existentes, con estereotipos sobre: La mujer hipersexualizada a través de la
vestimenta de los personajes y de las conductas, los estereotipos de corte xenofébico que encasillan
a una poblacién bajo un patrén de comportamiento comun al pertenecer a un grupo étnico en
especifico, como ejemplo expone que en algunos juegos tienden a expresar que los arabes son

terroristas y la mision es acabar con ellos.

Por otro lado, reposan su interés en los videojuegos independientes, a los que se atribuye
una mayor conciencia en cuanto a representaciones de universos simbolicos, en algunos casos
como los Deconstructeam empresa independiente que busca nuevas experiencias narrativas en los
juegos. Sera en el campo de los altgames, radical games y not games en los que sean explorados
modos alternativos de generacion, critica y experimentacion de los universos simbdlicos

preexistentes.
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En medio de su discusion cabe resaltar que Aldegani hace alusion a las condiciones
precarias en las cuales los empleados de la industria del video juego trabajan, puesto que carecen
de muchas condiciones que por derecho deberian tener y trabajan en exceso. Esto tanto en los
videojuegos de grandes compafiias como en los independientes. Por el contrario Aldegani
manifiesta un factor transformador de la experiencia con los videojuegos que se ha identificado
que ciertas plataformas de videojuegos y se abordan como una tecnologia que acomparie el sistema
de trabajo por proyectos, en el que nifios y nifias analizan las tecnologias, se preparan para ser
ciudadanos digitales de plenos derechos, emplean y desarrollan tecnologias situadas para mejorar

su contexto inmediato y al mismo tiempo se divierten mientras juegan.

Al potenciar la capacidad de creacion y produccién de sus propios videojuegos les permite
dejar de ser meros consumidores para convertirse en creadores/as, que quiza, un dia, lleven a la
industria sus formas de produccion. Uno de los videojuegos que permite esto es Minecraf un juego
que da la facultad a los usuarios de disefiar cuantos mundos posibles se les ocurra, lo que potencia

su creatividad, espacialidad y apropiacién de los contextos como un actor que puede modificarlos.

Figura 2

Infraestructura creada por un usuario

Peel, J. (2020) GOOD MANORS. [Imagen] A beautiful build with a poignant message.

Recuperado de: https://www.minecraft.net/es-es/article/good-manors
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Uno de los temas que se abordo y que me llama la atencidn es el llamado a la investigacion
sobre los videojuegos, puesto que al ser una herramienta en constante crecimiento existe una
emergencia para abordarlos desde una mirada investigativa y critica. Los datos que los videojuegos
pueden proporcionar de sus usuarios/as son infinitamente mayores que los que se extraen a través
de las redes sociales, y si no se trabaja al respecto es posible que esto se convierta en una grave

problemaética a futuro.

Sexismo y violencia: la socializacion a través de los videojuegos por Enrique J. Diez
Gutiérrez un articulo que representa el proceso investigativo durante dos afios por la Universidad
de Ledn (Espafa) sobre los contenidos y valores implicitos y explicitos que promueven los
videojuegos. Para llevar a cabo la investigacion realizaron alrededor de 60 decenas de
observaciones in situ en hogares de nifios y jovenes usuarios de videojuegos, con el fin de
contrastar las conductas, la comunicacion (tanto verbal como no verbal) y la interaccion de los
jugadores. Con la recoleccion de datos se analizo la vision sobre el género que transmiten los
contenidos de los videojuegos. En sintesis, esta investigacion buscaba responder a la siguiente
pregunta: ¢;La permanencia de determinados estereotipos de género que perviven en nuestra
sociedad contemporanea estd siendo alentada y potenciada por los modelos que reproducen
determinados videojuegos cada vez més frecuentemente utilizados por nuestros jovenes? (Diez,
2009, p.4).

Al culminar con la investigacion se concluye que con los videojuegos se aprende y se
potencian diversas habilidades, sin embargo, el autor afirma que no es adecuado usar como
material educativo una herramienta que contiene alto contenido sexista y violento. También
concluye que la igualdad entre mujeres y hombres es asimilada a la masculinizacion de las mujeres,
puesto gque como una respuesta a las criticas acerca de la constante hipersexualizacion de los
personajes femeninos se presenta un nuevo rol, mas activo que el otro, pero de igual forma

sexualizado por medio de la vestimenta y a su vez presentan un comportamiento masculinizado.

Figura 3
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Dos formas de representar a las mujeres

Juanfro88 (2012) prostituta y ejecutiva. [Imagen]. Recuperado de:

https://gta.fandom.com/es/wiki/Peatones de Grand Theft Auto: San Andreas?file=Prostitutay

gjecutiva.jpa#Atletas

Como podemos observar en la imagen anterior estos personajes muestran los contrastes que existen
entre los diversos transeuntes que hay en el juego. La mujer de la izquierda representa a la mujer
ejecutiva mientras que la mujer de la derecha representa a la mujer sexo servidora la cual tiene
mucha mas presencia en las calles de San Andreas. Esto pensado desde el modelo de masculinidad
hegemonica tradicional, como otra de las tantas formas con nos han encasillo y delimitado nuestro
accionar desde la dominacion mediante los estereotipos. Ahora el videojuego no solo es una fuente
de entretenimiento sino un generador de estereotipos sociales en donde se resaltan unos y se

invisibilizan otros.
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El autor alude a que es sorprendente que no se haya encontrado ningin videojuego cuyo
protagonista, masculino o femenino, pertenezca a una minoria tales como: gitanos, gays, indigenas,
etc. Posiblemente se pueden ver en los videojuegos, pero como lo otro, lo que no es igual amiy
por tanto debo de eliminarlo. Esta division de acuerdo con Diez (2009) “maniquea de la realidad
supone no sélo una visién distorsionada de lo que nos rodea, sino que fomenta el partidismo
fanético e inquebrantable ligado a relaciones afectivas que nos implican emocionalmente con los

nuestros y nos hacen rechazar, temer y odiar a los otros.” De acuerdo con Diez (2009):

los videojuegos estan hechos para chicos, pensados para un imaginario masculino (si no
machista), y responden a lo que desde la representacion social serian los deseos, las
afinidades y las aficiones de los varones. No sélo es que los videojuegos estan hechos por
hombres y para los hombres, reforzando el comportamiento y papel masculino, sino que
responden, ya de por si, a estructuras e ideologias sociales muy asentadas en nuestro
contexto cultural y social e incluso, en ocasiones, con claras muestras de incitacion al

sexismo. (p. 4)

La representacion femenina en los videojuegos es mucho menor (17% frente a 64%),
generalmente minusvalorada, y habitualmente en actitudes dominadas y pasivas. Sus modelos
corporales son tendentes a la exageracion (90%), con idealizaciones de personajes sacados del
cémic o hasta del cine erético. Incluso su vestimenta no responde, en muchas ocasiones, a las
necesidades del momento, de la historia, del trabajo o de la accidn que se realiza en el videojuego,
sino a mostrarse insinuante o seductora ante la mirada masculina (73%). En definitiva, parecen
estar pensados para un imaginario masculino. Por eso, no es de extrafiar que sean los chicos los

que mas juegan con videojuegos. (Diez, 2009, p. 4-5).

En sintesis, las propuestas que se plantearon en esta investigacion van en tres direcciones:
primero fue necesario exigir a las multinacionales que disefian y crean videojuegos que propicien
un nuevo enfoque en la creacion de estos autenticamente valiosos que tengan en cuenta las
necesidades emocionales y de experiencias que tiene el ser humano. Desde esa perspectiva dejarian
a un lado practicas tales como el aportar aquellas caracteristicas que injustamente se han
denominado tipicamente femeninas. Segundo se buscé establecer un marco legal y normativo que

regule el mercado de los videojuegos, principalmente en lo referido a la adecuacion de los
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contenidos y valores de los productos. Tercero se promocion6d un clima de apoyo a los agentes
educativos fundamentales (familias y escuelas) para que educaran en el andlisis critico de los

contenidos y valores que transmiten estos videojuegos.

Ahora bien, hay videojuegos que brindan herramientas interesantes tales como la capacidad
de crear un personaje con base a la personalidad del usuario, suena provocador y lo mejor es que
lo es. El videojuego en linea Erin el cual fue analizado en el siguiente antecedente es una de las
propuestas que apuestan a un cambio en la forma en la que disponen tanto los personajes como las
misiones que alli debes realizar. Este no basa a sus personajes en “hombres” o “mujeres” sino que
va un paso adelante resaltando una de las particularidades que entre tantas otras nos hacen humanos
y es la personalidad. Con esto se busca generar personajes de acuerdo con patrones conductuales

del usuario dejando de hacer hincapié en la apariencia.

Roles de género en los videojuegos: una alternativa basada en personalidades Propuesta
Tecnoldgica de Maria Fernanda Ramirez Cifuentes para optar al titulo de Licenciada en
interactividad en la cual analiza la manera en la que estan dispuestos algunos de los personajes de
género femenino dentro de diferentes videojuegos de tipo plataformas, haciendo énfasis en las
representaciones de género desde la manera de vestir, los movimientos y acciones. Se aborda que
mientras mayor sea la estereotipificacion de los personajes mayor es la popularidad del videojuego
dado que vivimos en una sociedad patriarcal y paternalista en la cual la mujer ha sido vista como
un sujeto pasivo. Este analisis permite comprender que a partir del videojuego se pueden abordar
temas como el empoderamiento, la cosificacién y la subordinacion de la mujer. En relacién con la
subordinacion de la mujer Ramirez (2019) resalta la saga Grand Theft Auto, la cual segln su

percepcion:

es un videojuego que responde de manera significativa a la imitacion constante de los
patrones aceptados por la sociedad desde una perspectiva paternalista en la que la mujer
ocupa un papel secundario, es objetivizada e hipersexualizada. Es este patron justamente
el que ha llevado a este juego a convertirse en uno de los méas populares dentro de la

industria durante los ultimos afios. (p. 14)
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A su vez se hace una comparacion con un videojuego de caracter independiente llamado
Erin que no se ajusta a los videojuegos comerciales que recurren a los estereotipos. Para el juego
se tomé en cuenta el Indicador Myers-Briggs el cual propone un método de autoevaluacion basado
en la identificacion de las preferencias de una persona. Desarrollado por Katherine Briggs e Isabel
Myers, tiene su base en las teorias del pensador y psicologo suizo C.G. Jung. En este videojuego
se presenta una narrativa a lo largo del juego con preguntas tales como: ¢ Queé deberia hacer ahora?
en las que, de acuerdo con la respuesta del usuario, es decir la decision que el usuario tome se
construye una personalidad mediante la toma de decisiones y no del género con el que se
identifique.

A traveés de estos videojuegos se pueden establecer otras relaciones con los videojuegos y
a su vez otras maneras de leerlos. Sin embargo la gran parte de los videojuegos ya sean de consolas
0 en linea presentan cargas eventualmente estereotipadas que producen multiples reacciones en
quienes interacttan con ellos. Las opiniones son polares como se ha podido apreciar, sin embargo
mas que opiniones se construyen propuestas con estos objetos dado que tienen multiples

potencialidades.

La performatividad de género en los videojuegos: una propuesta metodoldgica por Maria
Rubio Méndez es un analisis sobre diferentes estudios de género que se enfocan en el rol de las
identidades de género desde los avatares de videojuegos y sobre algunas de las interacciones que
se generan durante el uso de MMORPG massively multiplayer online role-playing games o en
castellano videojuegos de rol multijugador masivos en linea. A su vez se alude a la interactividad,
la jugabilidad y el caracter ludico y a la performatividad de género (Butler, 1990). En ese sentido
se analizan videojuegos en los cuales se representan a las mujeres de una manera hipersexualizada
con una proporcion que limita con lo imposible y también videojuegos en los que existen
representaciones androgenos de personajes mitologicos tales como un orco. Las mujeres pueden
elegir personajes que no tienen fisico hipersexualizado que van desde hadas hasta monstruos, y les
dan tanta accion a los personajes femeninos como masculinos, desempefiando los mismos oficios
y obteniendo las mismas recompensas, percibiéndose por tanto una ausencia del discurso patriarcal

sobre el poder. No obstante:
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La representacion de la imagen de las mujeres en los videojuegos se encuentra fuertemente
anclada al sustrato ideoldgico y atravesada por el universo simbolico de nuestra cultura,
donde las mujeres aparecen principalmente como objeto de deseo de los varones,
cuidadoras y seres orientados a la reproduccion. Los videojuegos, como objetos culturales,
reproducen este orden simbolico a veces llevandolo a la teatralidad y lo caricaturesco,
exagerando la sexualizacién de los personajes femeninos asi como su supuesta debilidad y

sometimiento al orden jerarquico del patriarcado. (p. 3)

En relacion con ello se destaca que la performatividad de género permite a los diferentes
usuarios sea cual sea el género con el que se identifiquen posicionarse en diferentes avatares con
caracteristicas fisiondmicas distintas y que esto les permite desligarse de los prejuicios que
tendrian en la cotidianidad al representarse con estereotipos marcados. En Resumen més que una
critica a los tipos de representaciones es un analisis de las posibilidades que generan los juegos de
avatares en los que puedes adquirir caracteristicas de hombre fuerte o un orco gigante sin sentirte
juzgada o juzgado por la eleccion, que mediante esas particularidades de ese mundo interactivo las
personas mediante el juego en los MMORPG representan en la actualidad una forma clara de
cémo pueden entenderse los videojuegos como laboratorio de identidades, en los que sus usuarios
experimentan con los roles que pueden adquirir hasta encontrarse con el que mas les llame la
atencion. Estos performances pueden resultar significativos para la construccion de una identidad
de género libre de estereotipos sexistas y que pueda resultar emancipadora desde el punto de vista

del feminismo.

Maxime no todos los videojuegos apuestan por el cambio, tal parece que surgen muchos
mas videojuegos que contintan reproduciendo modelos hegemdnicos y discriminatorios que
videojuegos que rompen con ese paradigma. Este el es tema que aborda el siguiente articulo, que
no solo engloba las identidades de género, sino las identidades raciales que son objeto de

segregacion desde la percepcion del columnista.

En busca del videojuego neutro es un articulo de opinion escrito por Alberto Venegas
Ramos Doctor en Historia por la Universidad de Murcia, miembro del grupo y proyecto de
investigacion del Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidades Historia y Videojuegos 2.0:

conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P).
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En dicho articulo el autor manifiesta la potencia racista de los videojuegos, que ya sea de manera
intencional o no, el racismo y la discriminacion se evidencia. Uno de sus argumentos se basa en la
investigacion realizada en la Universidad Estatal de Ohio en el afio 2014 a personas de diferentes
grupos raciales que durante una partida del videojuego Saint Row 2 las personas optaban
mayormente por realizar las misiones en las que debian cometer crimenes tales como matar o
fugarse de la carcel cuando el personaje representado era de raza negra. Mientras que cuando el
personaje era caucasico los actos violentos se disminuian. De acuerdo con su estudio (Ramos,

2017, pérr. 8) asevera que:

El videojuego es un elemento mas en la construccién de identidades culturales. Es una
forma mas de organizar y representar el mundo que nos rodea. Los desarrolladores de
videojuegos introducen en su contenido sus propias inercias y visiones de su propio espacio
y tiempo. Sin embargo, por su propia percepcion, el videojuego es ain mas peligroso. Aln
se mantiene la idea de un producto neutro, sin contenidos politicos o ideoldgicos que lo
conduzcan. Sin embargo la realidad no puede estar mas alejada de esta idea. Los prejuicios
raciales siguen asomandose a las ventanas de todas las videoconsolas y ordenadores que

ejecutan un videojuego.

La cuestion en si misma alude a que el videojuego no es un dispositivo neutro, que este
contiene miles de percepciones que pueden ser reproducidas por los usuarios, dado que: “El
videojuego, de acuerdo al estudio, era tan solo un recipiente donde el jugador vertia su identidad
personal y con ella sus miedos, fobias y emociones, en definitiva, sus prejuicios” (Ramos, 2017).
En este sentido hay algunos videojuegos que resaltan la discriminacion racial mediante una
exageracion de las facciones fisicas de los personajes y mediante el establecimiento de misiones
que coartan las acciones de los usuarios. Esto se evidencia en videojuegos tales como: Ethnic
Cleansing y Shoot the Blacks que desde su titulo dejan mucho que pensar, en ese orden de ideas

el Ramos (2017) comparte una imagen que resume su postura frente al tema.

Figura 4
Captura de pantalla del videojuego Ethnic Cleansing. El escritor del articulo anade que: “No hay

mucho mas que afiadir a esta imagen”.
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Ramos, A. V. En busca del videojuego neutro. 10 febrero, 2017.

Recuperado de: https://www.presura.es/blog/2017/02/10/busca-del-videojuego-neutro/

Como podemos observar la fisionomia de ambos personajes no solo esta siendo
representada de manera exagerada, sino que a simple vista podemos notar que son imagenes de
personas reales editadas y malformadas para degradar su fisico. Algo que evidentemente revela el
discurso hegemonico que no solo dictamina que hacer y que no, sino quien es mas bello a partir

de los canones de belleza occidentales.

Si bien cada persona es libre de desarrollar su personalidad y hay muchos otros medios
para que los nifios y jévenes adquieran valores y conocimientos relevantes y con bases criticas
para generar un cambio positivo en la sociedad no es posible que sigamos eludiendo el papel
crucial que desempefian los videojuegos como transmisores de valores, costumbres, maneras de
comportarse y como potenciadores de diversas capacidades que ya he mencionado con
anterioridad. Reconocerlo como una herramienta que en muchos casos pasa mas tiempo con los

nifios y jovenes que los mismos padres y la misma familia, por tanto ;Coémo seguir invisibilizando
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la gravedad de un asunto que si no se da la debida importancia puede afectar a las personas? Por
ese hecho han surgido diversos interrogantes respecto a la insercion de los videojuegos en el
ambito educativo, dado que no solo permea el marco institucional, sino que permea la formacion

de los individuos que interactdan con ellos.

4. Objetivos

4.1 Objetivo general: Problematizar desde una perspectiva formativa las narrativas raciales y de
género que tienen lugar en el videojuego GTA San Andreas, a fin de reflexionar sobre sus
posibilidades educativas.

4.2. Objetivos especificos:

e Analizar desde una perspectiva critica y reflexiva la manera en que son narradas la raza 'y
el género a través de los personajes, en relacion con su cuerpo, vestimenta, movimientos y
expresiones.

e Generar conversatorios y reflexiones que comprendan como eje central las narrativas

raciales y de género en el videojuego GTA San Andreas.

e Poner en tension los resultados de los conversatorios frente a las posibilidades educativas

de la narrativa en el videojuego.

5. Horizonte Tedrico
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Este capitulo tiene una finalidad eminentemente tedrica dado que es una ampliacion de los
conceptos abordados a lo largo del trabajo para el analisis de la narrativa del videojuego y su
potencia formativa. El videojuego como objeto de lenguaje, como potencia formativa, como
posibilidad educativa, como lugar de representacion, como momento de narracion y como unidad

comunicativa. En un enunciado; el videojuego como un universo de posibilidades.

Al respecto de las teorias en las que se asienta la actual investigacion y con el de fin ampliar
las fronteras de las categorias abordadas se comprende que tan solo la formacion convoca muchas
voces, muchos resultados, algunos poco aproximados o pertinentes frente a los relatos a través de
los medios tecnoldgicos. Més alla de esto, al centrar la investigacion en las narrativas de
identidades de género y de raza se amplia la cantidad de nociones que se entrecruzan, se

contradicen y contraponen lo cual hace més opulento este estudio.

En consonancia con lo dicho anteriormente es posible reflexionar frente a la posibilidad de
los elementos narrativos que contiene el videojuego en la contribucion al proceso formativo de las
personas que interactien con él, puesto que los usuarios se sumergen con un entorno nUevo que
periddicamente se hace parte de su configuracion de la realidad. En tal sentido Ochoa (2016) nos
propone una perspectiva de formacién desde Hegel quien con mayor fuerza ha desarrollado el

concepto de formacion puesto que:

Su manera de entender el concepto se funda en la idea de reconciliacion con uno mismo,
en el reconocimiento de si mismo en el ser otro, en ocuparse de lo extrafio, de las asuntos
pertenecientes al recuerdo, a la memoria y al pensamiento de manera tedrica, para de esta
forma enajenarse y llevar al hombre mas alla de lo que sabe y experimenta de manera
directa, reconociendo aquello que le es extrafio en lo propio, haciéndolo familiar, es decir,
entendiendo el constante retorno asi como el fundamento esencial de la formacion. Por lo

tanto, su visién retine de manera esencial al espiritu con la idea de formacién. (p. 248)

Implica la reflexion acerca de discursos ajenos, la postura de una decision de cara a algo, debido a
que formarse no implica ser un sujeto pasivo en el proceso, sino analizar y reflexionar frente a eso
con que se interactla, frente a aquello que me forma, que me hace susceptible al cambio y me
transforma en la medida que yo me vincule con ello. En ese orden de ideas podemos entender la

formacién como:
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un proceso siempre en movimiento, una ruta trazada por el espiritu humano que no es en
ningun caso indeleble o inmutable, sino que es cambiante. La formacion no se puede referir
entonces a la unicidad, ni a la uniformidad de los pensamientos y del conocimiento, es mas
bien todo lo contrario; la posibilidad de la libertad y en ella de las multiples certezas. Es el
camino por el cual se intenta alcanzar la conciencia de si mismos y por consiguiente de
entenderse y entender el mundo desde la perspectiva de los otros, de lo otro. (Ochoa, 2016,
p.249)

En pertinente relacion con los postulados de (Ochoa, 2016) no existe una Gnica manera de
formarse y de adquirir conocimientos, ya que no hay uno solo medio para aprender y diligenciarse
a determinados resultados, hay muchos medios y estrategias. Puesto que la formacion en términos
generales es un devenir que es continuo y constante que se genera en mayor o menor medida de
acuerdo con los estimulos que el sujeto acceda y de la disposicion y toma de decisiones que este

posea frente a los estimulos mismos.

A proposito de ello la formacion no solo ocurre en el &mbito institucional, sin embargo,
no se puede eludir la relevancia de la educacion institucionalizada desde las propuestas educativas
que desde la critica hacia las condiciones injustas y desfavorables para ciertas comunidades nos
comparten otros procesos al momento de impartir un conocimiento con el fin que este proceso sea
enriquecedor y significativo para todos en igualdad y coherencia con sus especificidades y
necesidades. En consonancia con ello la educacion desde la interculturalidad permite un
acercamiento con la otredad, una congruencia con las particularidades de las poblaciones a las que

se les esta ensefiando un contenido, puesto que:

Si apostamos por la interculturalidad, si pretendemos un verdadero dialogo entre culturas
para pasar a la convivencia sin discriminacion, tendremos gque plantearnos tarde o temprano
los criterios de valor que orientaran nuestras acciones educativas. Pero no sélo se trata de
imponer valores, ni siquiera de seleccionar de entre los existentes en una o varias culturas,

sino también de encontrar nuevos valores interculturales a través del dialogo.

La educacion apostara por la interculturalidad si se orienta a la consecucién de fines y
valores morales alcanzables por la via del consenso libre y abierto a la participacion

igualitaria de todos los miembros de una comunidad. (Frutos, A. 2010, p. 49)
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Implica reconocimiento de las diferencias despojando los prejuicios y los estereotipos
adquiridos con antelacién, a su vez conlleva al encuentro en diversidad, el respeto por el otro, el
establecimiento e intercambio de saberes. Supone la comprension de la existencia de otras culturas
que gracias a sus particularidades hacen de este mundo un lugar mas plural en donde todos tienen
saberes, experiencias y practicas que contribuyen al desarrollo de la humanidad.

En este punto fijemos la atencidén en la narrativa de los videojuegos. Antes de ello resulta
interesante la definicion de juego en si mismo, debido a que el videojuego comparte o bien
conserva alguna de las raices del juego. El juego convencional se puede definir como una
experiencia simbolica de confrontacion del sujeto con el entorno, diferenciada respecto al flujo de
la vida cotidiana y habitualmente concebida como forma de entretenimiento, donde unas reglas de
juego definen la identidad y capacidades del participante, asi como la identidad y dindmica propia
del entorno de juego, y las relaciones fundamentales que se tejen en él. De acuerdo con los

planteamientos de Huizinga (1998) un juego ya sea tradicional o videojuego es:

una accion libre ejecutada ‘como si’ y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero
que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningun
interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un
determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a
reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse
para destacarse del mundo habitual. (p. 58)

Conforme con ello cualquier videojuego, se caracteriza por varios rasgos, entre esos el ser
una actividad libre en tanto que el usuario accede a €l de forma voluntaria y lo termina cuando
desee. Improductivo: dado que su finalidad esta en si mismo. Es decir, es el propio juego y no el
producto final lo que interesa. También se caracteriza por ser una actividad placentera debido a
que esta unida al goce, produce satisfaccion al obtener un reconocimiento o subir de nivel, puede
mejorar el humor, divierte y entretiene. Ficticia: presenta realidades diversas y tiene un poder de
evasion temporal. Normalizada: Regulada por reglas y normas especificas, aceptadas y/o
consensuadas por los programadores. Si no se cumplen el juego se acaba, el usuario pierde la

partida.
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En ese sentido, el videojuego es un dispositivo electrénico audiovisual que cuenta con un
dispositivo fisico de interfaz que transfiere las acciones del jugador a la pantalla y las traduce en
algun aspecto, por ejemplo: la tecla X esta correlacionada con disparar. Segun (Juul, 2018), en el
videojuego se pueden apreciar al menos tres argumentos comunes con las narrativas: 1) Usamos
narrativas para todo. 2) La mayoria de los juegos cuentan con introducciones narrativas e historias

de fondo. 3) Los juegos comparten algunos rasgos con las narrativas.

Los videojuegos, al igual que los juegos tradicionales, se subdividen en diferentes tipos.
GTA San Andreas se encuentra dentro de los First-Person Shooters (FPS) o juegos de disparos en
primera persona. Los FPS, segun Tavinor: son videojuegos relacionados con la representacion de
un mundo ficcional desde el punto de vista en primera persona del personaje jugable. A menudo,
el objetivo de esos juegos es matar a tantos habitantes del mundo ficcional como sea posible,
aunque pueden contener elementos significativos de rol, aventura o narrativos (Tavinor, 2009, p.
201). Su origen se remonta al afio 1992, con el titulo Wolfenstein 3D, de la compaiiia
desarrolladora estadounidense id Software. A menudo esta clase de videojuegos es acompafiada
por una historia que dirige el accionar de los jugadores mediante una trama rica en retos, propuestas
y, sobre todo, motivos para continuar jugando y de ese modo conocer la narrativa del juego. En

ese sentido podemos presenciar una narracion performance que para Ruiz (2013) sucede cuando:

El jugador observa el mundo representado a través de un encuadre que define un punto de
vista instaurado por el enunciador y, aunque el jugador pudiera disponer de diferentes
opciones para definir el encuadre y el punto de vista, estas opciones estan predefinidas por
un autor-enunciador. Asi, en un juego el punto de vista puede ser subjetivo y lo que el
jugador ve en la pantalla es lo que el personaje con el que se identifica ve dentro del mundo
representado en el que actta o, por el contrario, el punto de vista es en tercera persona, y
el jugador observa a su personaje y el resto del mundo representado desde una posicion

externa, etc. (p. 34)

En este orden de ideas el videojuego analizado pertenece a la saga Grand Theft Auto la cual
es una serie de videojuegos de accion y mundo abierto publicados por Rockstar Games. Esta saga
cuenta la historia de distintos criminales que, a través, de diferentes misiones y con la ayuda de un

gran arsenal de armas, multitud de vehiculos y otros personajes particulares; cumplen sus objetivos
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enfrentdndose a otras bandas. Al llamarse Saga y contar con 16 videojuegos tales como: Grand
Theft Auto Online, Grand Theft Auto V, The Ballad of Gay Tony, Chinatown Wars, The Lost and
Damend, Grand Theft Auto 1V, Vice City Stories, Liberty City Stories, GTA San Andreas, GTA
Advance, GTA Vice City, Grand Theft Auto 111, Grand Theft Auto 2, GTA London 1961y GTA
London 1969. Grand Theft Auto cuenta con multiples historias, relaciones y personajes, algunos
comparten lugares en comun, como las ciudades ficticias destacadas: Liberty City, Vice City o San
Andreas y a su vez cuenta con una gran seleccion de canciones en las radios que podemos escuchar

mientras jugamos.

El encuadre es otro de los elementos que conforman la narracion en el videojuego y este se
genera desde la perspectiva de la imagen. En ese punto nos preguntamos ¢Quién mira? en el caso
de los videojuegos en primera persona, o0 en los casos del videojuego en tercera persona ¢Como se
mira? El desarrollo de GTA San Andreas tiene una perspectiva en tercera persona lo que permite
tener la vision del personaje jugable y de los NPC por su sigla en inglés que quiere decir Non
Playable Character o en castellano personajes no jugables PNJ. La perspectiva en tercera persona
permite ver todo el entorno que los rodea, a su vez permite modificar la posicion del punto de vista,

es decir; acercar, alejar, llevar hacia arriba o hacia abajo respecto con el personaje y su entorno.

Figura 5

Perspectiva en tercera persona. Vemos a CJ con su socio Big Smok.
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Rockstar Games. [Imagen]. Recuperado de:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rockstargames.gtasa&hl=es CO&gl=US

Con respecto a la narrativa, en GTA San Andreas existe una linealidad de los sucesos, solo
que el jugador puede tomarse el tiempo que desee o requiera para desarrollar las diferentes
misiones o simplemente para divagar en los distintos escenarios que tiene en juego. En particular
las misiones las cuales segtin Suarez (2018) “se definen como una serie de arcos argumentales que
pueden consistir en actos de la historia principal o subtramas paralelas a la misma. Su narracion
estd enunciada a partir de un desencadenante y una posterior resolucion que puede conllevar una
serie de recompensas.” (p. 12). El jugador decide entre pasar de un suceso (mision), a otro, de

acuerdo con sus gustos y las expectativas que tenga del juego.

Dado a la caracteristica de eleccion dentro del entorno del juego muchos de los usuarios
deciden no rescatarlo, pero ¢ Qué hacen? pueden optar por cometer crimenes y conocer las ciudades
de San Fierro, Las Venturas, Los Santos ciudades que conforman San Andreas o continuar con la
linealidad de sucesos que componen la historia. De acuerdo con Suarez (2018) el jugador: “tiene
libertad para explorar. Para guiar en una cierta direccion que confluya en la historia se disponen
una serie de objetos en el entorno. Estos pueden ser recompensas, misiones, enemigos, opciones
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de di&logo o puzles, los cuales pueden adelantar o retrasar el desarrollo de la historia, ofrecer

bonificadores e incluso recompensas secretas”. (p. 12)

Existen dos elementos: la historia y la trama dentro de los videojuegos. Cuando hablamos
de historia nos referimos a la sucesion de hechos cronoldégicamente ordenados y la trama es la
disposicién concreta de la enunciacion narrativa que cada partida puede generar. Esta figura es
tomada por la teoria literaria para ser aplicada a los textos que no siguen una estructura lineal,
propia de algunos textos impresos, sino que se acercan mas a una frontera sin entrada o salida fija
la cual le brinda a los usuarios la posibilidad de “crear” una historia alterna respecto con la
narrativa que presenta el videojuego en el caso de seguir las instrucciones. Este es uno de los rasgos
propios de los videojuegos Sandbox, los cuales tratan de un género de videojuegos caracterizados
por la gran libertad que se le otorga al usuario, con el objetivo de dejarlo libre con su imaginacion

para experimentar con los escenarios del juego.

Por ejemplo, la obra Rayuela de Julio Cortazar presenta una historia si se leen los capitulos
en orden. Sin embargo, presenta una narracion y un desenlace de los hechos diferente, en el caso
que se lea en otro orden los capitulos. En ese caso del videojuego, el usuario que no realiza las
misiones y que no va a los sitios indicados en las instrucciones puede obtener una narracion
diferente a diferencia de quienes si las siguen. Entendiendo, pues estos conceptos vinculamos a la
ficcion, que dentro del género narrativo representa aspectos de la realidad de manera exagerada,
puede agregar a la narracion elementos reales para tener mayor verosimilitud o crea mundos
ficcionales repletos de sorpresas para el lector o el espectador. A su vez, la nocion de ficcion segun
Schaeffer (2002) hace surgir inmediatamente las de imitacién: fingimiento, simulacién, simulacro,
representacion y semejanza. Asi pues, la ficcion le permite al autor crear un mundo que no evoca
lo convencional. En ese mundo la magia, lo onirico, la fantasia, los mitos y las leyendas cobran

vida mezclados con situaciones e incluso con hitos de nuestra historia.

El modo de operacion de la ficcion (en todas sus formas) es el de una modelizacion
mimética. Sobre este punto, la ficcion tiene al menos tres modos de ser diferentes: todas
las ficciones existen en forma de contenidos mentales; algunas de ellas existen ademas en
forma de acciones humanas fisicamente encarnadas o en la de representaciones

publicamente accesibles (palabras, textos escritos, imagenes fijas, flujos cinematogréaficos,

47



NARRATIVAS RACIALES Y DE GENERO EN EL VIDEOJUEGO GTA SAN ANDREAS

documentos sonoros, etc.). EI modo de ser mental de la ficcion, ademas de constituir una

forma de realizacion especifica del dispositivo ficcional (en forma de ensofiaciones y, mas

ampliamente, de la actividad imaginativa), es la base de los otros dos. Esto se desprende

directamente del hecho de que la ficcion es una realidad pragmatica y, mas exactamente,

de que necesita la de a actitud mental especifica (la de la autoestimulacién imaginativa o,

en el caso de las ficciones publicas, la del fingimiento compartido). (Schaeffer, 2002, p.
197-198)

Ampliando los postulados de Schaeffer un dispositivo ficcional es el medio por el que se

conduce a la persona a un mundo ficcional, por ejemplo, el arte, las ensofiaciones y los juegos.

Mientras que una postura de inmersion es el canal o sentido por el que se genera la inmersion ya

sea mediante lo visual, auditivo, sensorial, entre otras. En este orden de ideas Ryan, M. L. (2003)

nos presentan varios aspectos a proposito de las narrativas en los videojuegos, estos como bien

podemos observar, de acuerdo con las definiciones anteriores, se diferencian de las narrativas

tradicionales como la obra literaria e incluso se diferencian de los medios de comunicacion en

tanto le brindan al sujeto la inmersidn dentro de la historia haciéndolo participe activo. En ese

sentido la autora presenta diez particularidades que hacen de este elemento una narrativa

experiencial que relata diferentes asuntos.

La narratividad es independiente de lo ficcional.

La narratividad no es equivalente a la literatura ni con la novela.

La narratividad es independiente de la tellabilidad. Tellabilidad es un concepto de
Erving Goffman el cual se centra en que el encuadre son las circunstancias y el tono
por el que se realiza cualquier interaccion, el contexto social de la historia cambia el
contenido de la interaccion, por lo que depende del marco social que una historia sea
mas llamativa con respecto a otra.

Una narracion es un signo con un significante (discurso) y un significado (relato,
imagen mental, representacién semantica). El significante puede tener muchas
manifestaciones semidticas diferentes. Por ejemplo: puede consistir, por ejemplo, en
un acto verbal de contar una historia (narracion diegética) o en gestos y dialogos

realizados por actores (narracion mimética o dramatica).
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La narratividad de un texto se sitda en el nivel del significado. Por tanto, la narratividad
deberia definirse en términos semanticos.

La narratividad es una cuestion de grado. Es decir, que las novelas posmodernas son
menos narrativas que las fabulas o los cuentos de hadas. La literatura popular suele ser
mas narrativa que la ficcion de vanguardia.

La representacion narrativa la construye el lector a partir del texto. No todos los textos
se prestan a una interpretacion narrativa.

La representacion narrativa consiste en un mundo (escenario) situado en el tiempo,
poblado por individuos (personajes), que participan en acciones y acontecimientos
(eventos, trama) y experimentan cambios.

La razon méas importante para actuar en la vida es la resolucion de problemas. Por tanto,
es el patron narrativo mas fundamental.

Las representaciones narrativas deben estar unificadas tematica y logicamente
coherentes. Por ello, sus elementos no pueden permutarse libremente, porque estos se
mantienen juntos en una secuencia por relaciones de causa y efecto, y porque el orden
temporal es significativo. Las proposiciones de una representacion narrativa deben ser

sobre un conjunto comdn de referentes, es decir de personajes.

Asi pues, en este estudio se comprende la narrativa como esa serie de sucesos que unidos

a una intencidon comunicativa dan cuenta de un tema o de varios temas, en este caso los temas

principales que contiene la narrativa de GTA San Andreas son: las identidades raciales y de género,

la violencia, la lucha por territorio, la drogadiccion y la venganza. En lo que respecta a los medios

narrativos en el videojuego GTA San Andreas se observa la narracion omnisciente, los dialogos,

las instrucciones, los mapas de las ciudades, que dan cuenta de los diferentes sucesos que

configuran varias identidades raciales y de género, estas identidades del mismo modo que las

narrativas tienen multiplicidad de denominaciones que mutan con el paso del tiempo.

5.1. Nociones bifurcadas
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“Las identidades son construcciones histdricas y, como tales, condensan, decantan y recrean

experiencias e imaginarios colectivos.” (Restrepo, 2012, p. 133)

Las identidades tanto de raza como de género han sido definidas de diversas maneras de
acuerdo con la época, el pais, la posicién econdmica e incluso, de acuerdo con las ideologias que
poseen ciertas comunidades. Toda muta y cambia, pero algunas ideas retumban frente a las demas
Como ecos que se expanden a través de un pozo profundo. Conceptos de raza 'y de género con las
posturas critico-reflexivas de: Eduardo Restrepo (2012), Mariana Alvarado (2016), Roland
Barthes (1997), Manuel Alejandro Rodriguez (2006), Jacques Derrida (1998), Joan Wallach Scott
(2012), Raul Madrid (2001), Anibal Quijano (2003), Mara Viveros (1993) y Eugenia Fraga (2013)
se entrelazan en la actual investigacion conformando un campo prolifico en relacion con los

videojuegos y su potencia narrativa.

Antes de hablarles de identidades de género y de raza resulta imprescindible hacer alusion
a tres expresiones que atraviesan todo este trabajo; la identidad, las representaciones y la
interseccionalidad. Tres expresiones que llevan consigo historia de la humanidad, conjuntos de
luchas y de pulsiones que nos convocan hasta nuestros dias y que abren paso a vertientes mas

complejas.

En las Intervenciones en teoria cultural lIdentidades: conceptualizaciones y metodologias
escrita por Eduardo Restrepo (2012) se postula que las identidades son un conjunto de relaciones
entre individuos que comparten caracteristicas sociales y espaciales. En estos vinculos se destacan
caracteristicas como: el género, la generacion, la clase, la localidad, la nacion, lo racial, lo étnico
y lo cultural. Asimismo, las identidades se forman a través de las diferencias que el grupo de
individuos tenga respecto con otros grupos, es decir, que una identidad local adquiere relevancia
con respecto a otra de acuerdo con sus cualidades, pero ambas pueden subsumirse en una identidad
regional con respecto a otra region. Esto a menudo se liga con la conservacion o confrontacion de
jerarquias econémicas, sociales y politicas concretas. En relacion con ello Restrepo (2012) citando

a Valenzuela (1998) afirma que:

En el estudio de las identidades es pertinente diferenciar entre las proscritas y marcadas de

un lado, y las arquetipicas y naturalizadas del otro. Las identidades proscritas son aquellas
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que se asocian con colectividades estigmatizadas desde los imaginarios dominantes o
hegemonicos. Las estigmatizaciones ponen en juego el sefialamiento de ‘anormalidades’

sociales que patologizan, criminalizan o condenan moral o estéticamente. (p. 140)

Caso contrario ocurre con las identidades que en si mismas sin pretensiones ni prejuicios, se unen
como un conjunto de interacciones y devenires de personas que conforman un grupo. En ese
sentido la identidad es la autenticidad y la especificidad que da cuenta de una historiay una manera
de habitar la tierra. En relacion a ello: ¢Qué es una linea? Sobre las paradojas en torno a las
alegorias de identidad y alteridad hace alusion a tres caracteristicas que conforman una identidad:

Y ahora observemos tres caracteristicas determinantes que contribuyen a la
especificidad de la identidad de estos sistemas: la inscripcion en una historia particular,
la singularidad de su topografia, la dinamica entre la virtualidad de sus sistemas
abstractos y el desempefio creativo de sus miembros. La interaccion y conjuncion de
estos tres factores, importantes, pero no unicos, dan lugar a su estilo y manifiestan la

distincion, es decir, la diferencia de sus caracteres. (p. 346)

Como podemos observar asumir una postura investigativa frente a las identidades requiere
de una mirada amplia, que nos permita comprender las relaciones que se crean frente a estos temas
y a su vez identificar las diversas maneras en que son expresados ante la sociedad. Estas maneras
de expresarse sobre un tema o de narrar acerca de él son obligadas a adaptarse a las peripecias y

al paso del tiempo.

Por tal razon, tanto los académicos como los programadores exponen a las identidades en
relacion con los modos de existencia de determinadas comunidades. Uno de esos modos son los
estudios de interseccionalidad, los cuales permiten apreciar una perspectiva de las identidades
raciales y de género enfocada en las relaciones inherentes entre raza, etnia, clase social y género.
Categorias que pueden encasillar a alguien en una identidad determinada con fines de
jerarquizacion y dominacion. Esta situacion posiciona a la raza, el género y la clase social como
particularidades que siempre estdn en constante relacion ya sea de una manera consciente;
mediante las denominaciones que un sector social crea frente a otro con el fin de establecer
relaciones de poder, 0 mediante la manera inconsciente a través de la autodenominacion de la

comunidad en si misma.
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La autodenominacién sucede en caso de que el individuo o la comunidad tenga una
formacion que prolongue sus costumbres, rituales y relaciones de poder algo que esta intimamente
vinculado con todos los procesos educativos que tienen lugar en diferentes espacios y que pueden
ser ensefiados por cualquier actor u herramienta tecnoldgica a la que tenga acceso la comunidad.

En ese sentido:

La ensefianza proporciona acceso a varias formas de discurso, especialmente a los discursos
criticos o locales, los cuales permiten a los individuos definirse ellos mismos de manera
que desafien la clasificacion que el Estado hace de ellos. Desde una ventaja foucaultiana,

tal autodefinicion es equivalente al ejercicio de libertad. (Howleyy, H, 1992 p. 283)

Asi mismo la libertad se puede proclamar cuando decido qué no soy y de qué manera no
me veo, para romper con los estandares establecidos hegemdnicamente. La razon de los estudios
de interseccionalidad es la jerarquizacion de las comunidades establecida mediante un deber ser;
una persona blanca, rubia, clase alta, lo cual constituye un arquetipo implantado en la sociedad
que le adjudica una alta carga negativa a las personas que no cumplen con estos estandares, tal es
el caso de los mestizos, negros, asiaticos y las clases bajas. De ese modo, la interseccionalidad
posa la mirada en la creacion social surgida de la fusidn entre occidente, colonia, raza, capital,
heteronormatividad como componente constitutivo del sistema implantado en el siglo XVI con la

conquista en Nuestra América.

Cuando hablamos de la interseccionalidad hablamos de la multiplicidad de realidades que
interacttan dentro de las narrativas, mas precisamente, dentro de la narrativa de GTA San Andreas.
En estas narrativas mas que imagenes en movimiento, encontramos un caracter performativo, una
representacion que narra acerca de algo y que mimetiza la realidad. Representacion de acuerdo
con los postulados de Mariana Alvarado (2016) en Epistemologias feministas latinoamericanas:
un cruce en el camino junto-a-otras pero no-junta- a-todas son “sistemas de representacion,
sistemas que se configuran sobre un conjunto de convenciones y consensos acerca del significado
colectivamente aceptado del mundo social, pues éstos determinan lo que es posible o no en la

comunicacion entre quienes habitan este mundo.” (p. 36)

Las representaciones son acuerdos culturales que establecen la norma, admiten o rechazan

cuerpos, conductas e ideologias en relacion con intereses particulares. Vale aclarar que estas
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representaciones siempre estan realizadas por grupos sociales dominantes respecto a otros en los
cuales legitiman lo que les resulta cercano a su identidad y penalizan lo que no. Esto se debe a que
segun Barthes (1997) “las representaciones son algo mas que un conjunto de ideas que tenemos
acerca de las otras personas; son conceptos historicos constitutivos de las mismas que se dirigen

hacia nosotros y nos interpelan para fundar.”

Cabe considerar, por otra parte, que las representaciones también son planteadas en el
articulo llamado: De mujeres, hombres y otras ficciones: género y sexualidad en América Latina,
Manuel Alejandro Rodriguez proporciona informacion acerca de la manera en las representaciones
tales como “gay”, “negro”, “arabe”, “pobre”, entre muchos otros, son imagenes motivadas que se
suponen soportan verdades y se valen de estrategias que las hacen creibles para decirnos como es
la gente y como no es. En este caso las representaciones sociales se conciben como sistemas de
interpretacion que rigen nuestra relacion en el mundo, sistemas que influencian en gran parte a los

nifios y jovenes en las maneras en que perciben a algunos grupos sociales. En palabras de Derrida:

Las representaciones llegan a mi no s6lo como imégenes sino como una via para conocer a
las personas sin importar si dicho conocimiento se da gracias a la experiencia empirica de
‘conocer en persona’, puesto que las representaciones cumplen la funcion de suplir

"regularmente la presencia™ de algo o alguien. (Derrida, 1998, p. 354)

Como podemos observar las representaciones nos muestran ciertas maneras en las que
grupos sociales con caracteristicas particulares se conocen y se relacionan. Sin embargo, lo curioso
del caso es que las representaciones en la mayoria de las ocasiones no son creadas por la misma
comunidad, sino que es el resultado de una denominacion consciente por parte de externos, es
decir, personas que no hacen parte de ese grupo social. Estas personas por el contrario los perciben
como grupos sumamente diferentes a ellos y dadas las relaciones de poder les adjudican una

postura inferior como estrategia de dominacion.

Con esas representaciones empleadas mediante el lenguaje escrito o hablado, o ya sea, a través del
arte y la publicidad se resaltan el caracter negativo, se regularizan las acciones del cuerpo en
relacién con las caracteristicas que posea el sujeto en tanto afroamericano, mujer latina o
afroamericana, latino o asiatico. En este punto se puede apreciar como el lenguaje puede permear

el inconsciente colectivo formando imaginarios que se arraigan de una manera tan fuerte que el
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desdibujarlos resulta complejo. Dado que “El lenguaje refleja, reproduce, reinterpreta y construye,
a través del uso diario de la cultura individual/referencial, relaciones de poder, jerarquias en las
negociaciones sociales, pactos sociales, equilibrio/inestabilidad (aceptacion/rechazo de los roles

estandar, normas, leyes, etc.)” (Salinas Villanueva, D. 2004, p. 223)

Cabe sefialar que Nicolas Ried en: Beatriz Preciado Manifiesto contrasexual (2000) resalta
que Butler entiende el género como performance cultural, lo que implica que el sexo y el género
son construcciones culturales, ninguna de ellas natural y prediscursiva: tanto la ciencia como la
cultura son creaciones humanas, son decisiones politicas que se pueden tomar segun la capacidad
de introspeccion y reflexion que tenga el individuo. Muchos de los constructos culturales dotan de
caracteristicas a los cuerpos desde la perspectiva que ofrecen las ciencias bioldgicas, y esta postura
bioldgica es producto de una practica cientifica particular que "impone" sus propios criterios de
similitud y contiguidad para inscribir a los seres en conjuntos diferenciados entre si.

Esto significa que, en principio, los sistemas que nos permiten organizar el mundo en
distintas categorias "sexuadas" también son producidos por una serie de arreglos institucionales
con el objetivo de asignar la cualidad y el lugar que deben ocupar las personas en relacion con
otros respecto a sus particularidades biologicas. El discurso que establece en relacion con lo que
significa ser femenino y a lo que significa ser masculino se manifiesta desde diferentes medios

consiste en que:

El género se manifiesta en muchos ambitos de la vida cotidiana. Al adaptarse al discurso y
al contexto de una época determinada, se configuran varias tareas y obligaciones, tanto para
hombres como para mujeres, en cada lugar geogréfico y tiempo histdrico, aunque siempre
considerando la diferencia bioldgica (el sexo) como base de estas discrepancias. Estas
conductas se interiorizan, se asumen y se viven como propias, lo que genera una
continuidad en las maneras de actuar que se van aprendiendo a lo largo de la vida. (Ruiz,
& Vega, 2021, p. 4)

En ese sentido, las personas adoptan las conductas conforme le son asignadas de acuerdo
con su sexo biolégico. No obstante, las conductas no son lo unico condicionado, sino también los
valores y el poder que pueda o0 no tener con respecto a su género, de tal modo que se ven

contrapuestas la: “Cultura versus naturaleza, mente versus cuerpo, razon versus emocion,
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objetividad versus subjetividad, ambito pablico versus d&mbito privado —en cada una de estas
dicotomias la primera ha de dominar a la segunda y, en cada caso, sistematicamente la segunda
esta asociada con lo femenino.” (Wajcman, 2008, p 135). Por ejemplo, la masculinidad
hegemonica que es un modelo adoptado por la cultura occidental presenta al hombre como lo
contrario del ser mujer y a la mujer como todo lo que no podra ser. En ese sentido:

La masculinidad se entiende, asi como indisociablemente vinculada a la forma de los
cuerpos...Volvamos al diccionario para saber como se entiende no ya la masculinidad sino
lo masculino: “Dicese del ser que esta dotado de 6rganos para fecundar”, suponemos que
dichos 6rganos deben ser los testiculos y el pene, aungque esto no esta especificado... Lo
masculino se vincula de una forma automatica a la posibilidad de reproduccion, partiendo
desde una supuesta accion que tendra sus efectos en un ser que no actua, sino que “espera”

la fecundacion. (del Rio & Lépez, 2015, p. 5)

En tanto a hombre se le asigne ese caracter “viril” como sinénimo de poder, de dominacion,
de accion frente a otros y a otras, las representaciones y las narrativas posiblemente integren esta
postura. Hay que decir también, que las conductas y acciones que el sujeto asume conforme se
identifica con algun género puede ser similar al performance. El performance es la interpretacion
de un rol (role playing) impuesto, mientras que la performatividad son las consecuencias politicas
y sociales de dicha interpretacion; por ejemplo “el uso de vestidos en determinado contexto resulta
ser la performance femenina, pero de esa performance no deberia seguirse un sueldo menor al de

un sujeto que performe el género masculino.” (Ried, 2000, p.5)

Por tanto, un performance hace la funcion de mimesis lo que quiere decir que tiene un
mensaje, Mmas no da cuenta de una verdad. Notablemente la imagen y en consecuencia la identidad
de género en varios casos no es una cuestion de decision sino de imposicion, dado que “hombre”
y “mujer” son formas “correctas” de seguir una regla; la regla del deber ser, lo que es adecuado
segun sus caracteristicas morfoldgicas en la mayoria de las sociedades. Sin embargo, muchas
personas no se identifican con el género asignado al nacer y optan por salirse de la “norma” al

identificarse como el género “opuesto” o por uno diferente al impuesto por la sociedad.

Mas alla de ello en Reverberaciones feministas escrita por Joan Scott (2012) brinda una posicion
ante el género como una construccion de identidad que lucha por sus propios derechos y por los
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derechos de otras comunidades. Las reverberaciones son maneras de legitimar y de generar
cambios en el estatus de las mujeres. A su vez, reverberacion es una forma de pensar sobre la
circulacion global de estrategias feministas, del mismo feminismo y también del término analitico
de “género”. Género y feminismo de acuerdo con Scott (2012) consisten en que: “ni el feminismo
ni el “género” son homogéneos, ni siquiera en sus procedencias (si es que éstas pueden
identificarse). Las formas que toman estos conceptos y los significados dados a los mismos son
adaptados a las circunstancias locales, que luego tienen reverberaciones internacionales propias.”

(p. 357)

Asi mismo, los postulados de Derrida hacen parte de este mundo de interpretaciones y
nociones que ponen a la definicién del género en una postura indecible y plural. Raul Madrid
Ramirez en su obra Derrida y el nombre de la mujer. raices deconstructivas del feminismo, los
estudios de género y el feminist law (2001) nos comparte la visién de Derrida acerca del género,
como este concebia lo femenino y lo masculino y a las demas identidades de género que puedan
existir como seres indecibles, puesto que no se puede establecer una verdad absoluta en la
expresion “mujer” como si fuera algo inmutable que se porta y se ve de la misma manera en todo

momento, tampoco tiene un valor falso porque no hay una verdad del ser.

Llegando a este punto, las identidades raciales son otro eje que convoca la presente
investigacion. Estas al igual que las identidades de género han sido objeto de mudltiples
perspectivas que modifican su sentido, por ese motivo es que cada persona o sociedad acepta la
definicion que mas le convenga de acuerdo con sus especificidades. Desde la postura
latinoamericana reconocemos aln mas las conexiones que hay entre las identidades de género y
las raciales puesto que en una persona o un grupo social pueden converger multiples identidades.
Cabe aclarar que se inici6 a hablar de raza luego de la colonizacién de América como un medio
para clasificar, ordenar y jerarquizar a las personas en relacion con sus caracteristicas. En palabras
de Quijano (2003):

La poblacion de todo el mundo fue clasificada, ante todo, en identidades ‘raciales’, y
dividida entre los dominantes / superiores ‘europeos’' y los dominados / inferiores 'no-
europeos'. Las diferencias fenotipicas fueron usadas, definidas, como expresion externa de

las diferencias 'raciales’: en un primer periodo, principalmente el 'color' de la piel y del

56



NARRATIVAS RACIALES Y DE GENERO EN EL VIDEOJUEGO GTA SAN ANDREAS

cabello y la formay el color de los ojos; mas tarde, en los siglos XIX y XX, también otros
rasgos como la forma de la cara, el tamafio del craneo, la forma y el tamafio de la nariz. (p.
318,319)

En ese sentido uno de los ejes fundamentales de ese patrén de poder es la clasificacion
social de la poblacion mundial sobre la idea de raza como una “construccion mental” que expresa
la experiencia fundamental de la dominacion colonial. En la obra titulada El problema de la
identidad en los estudios poscoloniales. clasificacion racial, historias de las minorias,
reconocimiento intercultural se habla de ese tema. Fraga (2013) apelando a Anibal Quijano,

denomina:

la 'ideologia de la raza', donde se utiliza el fenotipo (rasgos externos de las personas) para
justificar la dominacion colonial, es decir, donde se pone la 'biologia’ al servicio de lo
social. La 'cartografia del poder' de esta ideologia es una forma de adjudicacion de
identidades basada en la ‘confusion’: detras de la homogeneidad globalizante (imperialista),
se esconde una estructura social fundamentada en la division (racial). Asi, el ‘otro’ es visto
como un objeto, en dos sentidos: se lo puede dominar, pero porque primeramente se lo

coloca del lado de la naturaleza. (p. 4)

En la obra investigativa De mujeres, hombres y otras ficciones... género y sexualidad en
América latina autores colombianos nos convocan al estudio de dichas identidades posadas en el
contexto latinoamericano. Mara Viveros (1993) citando a Stolcke (1992) nos comparte uno de los

impactos que genero y sigue generando el constructo de raza:

La idea de raza establecio los criterios de clasificacion e identificacion social de la
poblacién en 'indios’, 'negros' y 'mestizos', asignandoles a éstos un valor negativo, mientras
se atribuyd al 'blanco’ o 'europeo’ el lugar de la superioridad. Una vez distribuidas estas
identidades, éstas se constituyeron en el fundamento sobre el cual se articularon las
distintas formas de explotacion y dominacion social, incluidas las basadas en las relaciones
de género, ello debido a que la idea de raza no sélo permite legitimar las desigualdades
sociales sino también explicar los valores sexuales y las diversas formas de dominacién y
control socio-sexuales a las que estaban sometidas, de formas desiguales, las mujeres 'de

color'y 'blancas' de las sociedades coloniales (p. 16)
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Ideas similares confluyen en la obra de Eugenia Fraga llamada: El problema de la identidad
en los estudios poscoloniales. clasificacion racial, historias de las minorias, reconocimiento
intercultural pues Fraga alude a uno de los impactos surgidos a través de los cambios que hay tras
la conquista de un territorio, consecuencias tales como constantes desplazamientos de
comunidades. En la medida en la que el ser humano busca su lugar en el mundo, transita errante
con el deseo de hacer de sus suefios una realidad en un lugar diferente al que nacié y como

consecuencia de estos desplazamientos surgen las expresiones de:

'‘Minoria' y 'mayoria’ no son entidades naturales sino constructos, y a pesar de que el
significado corriente de ambos es estadistico, se trata en realidad de campos semanticos
deicticos, es decir, que dependen del contexto. La ventaja numérica no es necesariamente
garantia de constitucién de una mayoria, puesto que se dan casos de grupos que, aun siendo
matematicamente mas grandes, constituyen un grupo 'menor' en el sentido de que su

historia aparece subordinada a los relatos histéricos dominantes. (Fraga, 2013, p. 15)

Las luchas por la identidad son entonces, una pugna entre el reconocimiento y el no-
reconocimiento, entre la aprobacion o el menosprecio de las diversas identidades. Mientras unos
cuentan lo ajeno otros buscan dar a escuchar su version, de aqui que las narrativas en los diferentes
medios sean productos interesantes que podemos llevar al aula para dar a conocer aspectos
distintos de la sociedad en este caso todo lo relacionado con las identidades. Unificando las
nociones anteriormente discutidas retomo es necesario para esta pesquisa cimentar dichas nociones

bajo una perspectiva metodoldgica que orienta el accionar y por consiguiente rumbo del actual
estudio.

6. Horizonte metodologico

El ser humano ha vivido en una constante busqueda de respuestas de alli nacen
investigaciones de académicos como: Fernando Hernandez y Beatriz Revelles Benavente (2019),
Alejandro Ledn Cannock (2018) Rey Perla y Carrillo Quiroga (2015) quienes han contribuido por
medio de sus investigaciones al desarrollo de la perspectiva postestructuralista, del paradigma
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performativo y de la investigacion basada en la practica de las artes. Al mismo tiempo dichos
investigadores han contribuido al desarrollo de mi investigacion sobre las narrativas en los

videojuegos.

De hecho gran parte de las obras del postestructuralismo surgen como una confrontacion
entre el futuro y el pasado, puesto que el futuro observa a el pasado con la constante necesidad de
cambiar de perspectiva, como en el momento en que Roland Barthes (1997), Jacques Derrida
(1998), Gilles Deleuze, Judith Butler (2001), entre otros de los precursores del posestructuralismo
que mediante sus planteamientos se posicionaron entre el ambito académico humanistico al
repensar la posicion de los sujetos, del arte y de los signos con un énfasis en las subjetividades y

en el sentido.

De ese modo surgi6 esta forma de pensar llamada posestructuralismo, la cual le da paso a
el paradigma performativo; constituyéndose como miradas que mas alld de ser complejas,
complejizan el contexto, los actores sociales y las identidades al tiempo que problematizan sus
estudios a partir de la palabra, de nombrar lo no nombrado, a través de multiples inquietudes y de
una unica respuesta: se investiga para descubrir y no para confirmar lo preestablecido.

El paradigma performativo (2018) desarrollado por Alejandro Ledn Cannock nos convoca
a pensar en los sentidos que el creador le imprime a sus obras, en la importancia de la imagen que
va de la mano con los movimientos. Puesto que lo performativo nos permite capturar lo inefable,
lo que resulta dificil expresar mediante las palabras. De acuerdo con los planteamientos de Ledn
(2018) lo performativo posee un caracter procesual, plurisensorial y multidireccional en cuanto al
desarrollo, los medios y el evento performativo imprimen a su trabajo a través del detalle y del
contexto visual, nos muestra por qué y cdmo estudiar lo que de una persona puede impactar en su

contexto.

A su vez explora maneras diversas de contemplar y de representar la experiencia por medio
de unrol activo en el investigador, un rol que requiere de su implicacion de una manera consciente,
dado que la experiencia configura significados. Lo que se quiere decir es que el investigador no es
un ser aislado de la realidad que contempla, este se acerca a ella o incluso hace parte de ella lo que
genera una mayor apropiacion de las particularidades de lo investigado. Esto en consonancia con

Ledn quien alude a la implicacion del investigador como algo que:
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no le resta legitimidad, pues en la investigacion artistica el criterio de legitimacion no es la
objetividad, sino lo que algunos autores han llamado la “pensatividad”, es decir, la
capacidad de la obra para hacernos ver aquel aspecto de la realidad que aborda de una
manera completamente renovada. Para lograrlo, el artista debe estar integralmente
implicado; solo asi sera capaz de transmitirnos/hacernos ver los matices propios de la

realidad que le interesa. (Ledn, 2018, pp. 49)

Una implicacién que es congruente con el Paradigma performativo y La perspectiva post-
cualitativa en la investigacion educativa: genealogia, movimientos, posibilidades y tensiones en
relacion con los movimientos en pro de un cambio, en el interés por revelar aquello de lo que no
se habla constantemente. También esta investigacion posee la intencidn de provocar, innovar e
impulsar resistencias para considerar nuevas maneras de percibir o hacer las cosas. Esto convoca
a pensar en las teorias de género que transformaron la manera de ver a los sujetos, prestando suma
atencion en la manera en la que estos se comportan en el mundo y se expresan a través de su

configuracién identitaria.

A su vez resuenan los movimientos étnicos que han luchado por conseguir una posicion en
el mundo, por narrarse a si mismos y de ese modo poseer su cultura y compartir su significado,
despojandose de las miradas ajenas que desfiguran la realidad. En ese sentido el Paradigma
performativo enlazado con los movimientos de identidades de género evoca la corporeizacion y
provoca respuestas corporizadas, asi mismo si pensamos al género como un performance en
constante construccién y deconstruccion se supera el dualismo sujeto/objeto diluyendo la barrera
que distingue uno del otro, pensando a través de las tecnologias lo que como seres humanos
podemos crear. Corporeizacion como la expresion pura que permite adentrarme en el mundo de

los videojuegos, en sus narrativas y en las identidades que se narran alli.

En consonancia la perspectiva postestructuralista me permite como docente en formacion
notar y dar cuenta de la cantidad realidades que se contrastan, se complementan, se juzgan o
simplemente se evaden. Puesto que es una perspectiva que no ve a los seres humanos como una
cifra mas dentro de una encuesta, sino que busca comprender las identidades y asi mismo las
representaciones de estas y en esta investigacion en particular articular ambos ejes con su potencia

formativa. La mirada postestructuralista en términos generales puede definirse como uno de los
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discursos académicos postmodernistas configurando un espacio en donde los académicos se fijen
especialmente en el lenguaje, el poder, el deseo y la representacion como categorias discursivas,

categorias que son cruciales para la actual investigacion.

En concordancia a ello mi trabajo de grado al centrarse en las narrativas en los videojuegos
cuenta con multiples interrogantes, los cuales se resumen en el siguiente: ;Que narrativas raciales
y de género tienen lugar en el videojuego GTA San Andreas y, de qué manera estas narrativas
pueden ser problematizadas desde una perspectiva formativa? En cuanto a la problematizacién
pensemos en el cuestionar un elemento para analizarlo profundamente desde varios aspectos entre
los cuales centro mi atencion en todo lo relacionado con las narrativas sobre identidades, en la
potencia de los cuerpos, los cuales contienen una voz que por medio del videojuego nos presenta
construcciones y deconstrucciones del mundo a través de lo performativo, del cuerpo o mejor dicho

de la corporeizacion de un personaje que da cuenta de algo, que nos narra algo.

En este sentido la perspectiva post-cualitativa en la investigacion educativa: genealogia,
movimientos, posibilidades y tensiones (2019) me relaciona con la investigacion desde su caracter
contingente, puesto que todo cambia: los seres, los cuerpos, las identidades y las narrativas que las
encarnan. Narrativas que cambian en la medida que la sociedad cambia. Dicha perspectiva me
acerca a uno de mis mayores intereses € interrogantes puesto que: “presta atencion a los
entramados entre lo humano, lo no humano y lo material, Una propuesta que plantea asumir la
investigacién no como trayecto que define de antemano el camino a seguir respecto al fendmeno
sobre el que se trata de ofrecer alguna luz, sino que se deja sorprender por lo que acontece en el

fluir de la investigacion.” (Hernandez, 2019, pp. 21-22)

En este orden de ideas el método que me acerca cada vez mas al analisis y comprension de
las narrativas en los videojuegos a propoésito de las identidades es La investigacion basada en la
practica de las artes y los medios audiovisuales, este surge de la necesidad de estudiar por medio
de la practica misma, artefactos que son contextualizados dentro de multiples disciplinas. Carrillo

(2015), le resulta fundamental:

que la investigacion basada en la practica busca generar hallazgos culturales nuevos, que

no solo resulten novedosos para el creador o los observadores particulares del artefacto
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sino para los usuarios de este, que se concentra en las preguntas por la experiencia de todos

los actores que interactuan con el objeto en este caso con los videojuegos. (p. 4)

Dirigiéndome a la pregunta acerca de la creacion y produccién de medios audiovisuales: ¢Qué
criterios o estudios establecen los creadores y programadores para crear ciertos tipos de imagenes?
¢Todo esto es un dispositivo de control o solo de entretenimiento? ¢Los videojuegos tienen
capacidad coercitiva? Para responder a estas preguntas o crear mas es ideal este método, puesto

que me permite nuevas categorias para explorar la naturaleza interdisciplinaria.

En la investigacion basada en la practica de las artes y los medios audiovisuales, la
intervencion del sujeto y su cuerpo como elementos clave en la produccion de conocimiento ha
resultado en una metodologia productiva que logra contextualizar la practica creativa dentro de un
marco tedrico y filosofico. Puesto que aprender haciendo es lo mas efectivo, es decir, mediante la
experiencia activa y la reflexion sobre dicha experiencia y la conceptualizacién de lo observado.
De ese modo generar, interpretar las obras de arte como productos culturales, politicos y
pedagogicos. Finalmente, respecto con las acciones y el contexto, la practica la realizo en el
Instituto técnico Débora Arango mas precisamente en el semillero ECOS. Este semillero se centra
en el desarrollo de material audiovisual que englobe un tema de interés en particular concertado
por todos los estudiantes del curso. Son aproximadamente ocho jévenes entre los 17 y los 25 afios

quienes conforman el grupo, cabe aclarar que algunos estan en mayor nivel de la carrera que otros.

7. Procedimiento metodoldgico

Inicialmente realizamos una reunién con un experto en videojuegos llamado  Cartul
Valerico Vargas Torres (2020) quien es bidlogo de la Universidad de Antioquia, cuenta con una
Maestria en educacion y una Especializacion en gerencia educativa. Adicional a esto es un experto
en videojuegos y dada su experiencia como jugador ha implementado en sus clases de ciencias
naturales videojuegos que contribuyan al desarrollo de competencias propias de las ciencias
naturales. Tal como se ha dicho, los instrumentos principales de trabajo fueron los conversatorios,

cuyo disefio especifico se consignd antes.
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El conversatorio lo entendemos como un espacio para el intercambio de ideas, en el marco
de la relacién entre diferentes partes. En él se busca dinamizar ideas relacionadas a la
comunicacion, enfocadas en las practicas de los participantes, que retroalimenta las
visiones e inspira gradualmente un cambio cualitativo de las intervenciones de cada uno de
los participantes en entornos compartidos. Este espacio se construye a través del didlogo y
en si mismo, del ejercicio de conversar, del libre intercambio de ideas, visiones,
argumentos Yy opiniones compartidas, contradictorias, conflictivas, provocadoras o
novedosas para discutir y deliberar poniendo en comun inquietudes que pueden ser
afirmadas o relativizadas en un ambiente constructivo por los participantes. (Agudo, A., &
Suarez, M. 2018. p. 1-2)

A su vez llevamos a cabo dos conversatorios que tuvieron como objetivo conocer las
maneras en las que las personas leen la narrativa dentro de GTA San Andreas en relacién con las
identidades raciales y de género. Los cuales permiten generar un espacio mediado por el dialogo
abierto, en el que se presentan ideas y se pueden generar mayores inquietudes para ser despejadas
en otros conversatorios. Dado su caracter dinamico, promueve una mayor participacion de todos
sus integrantes. Combina los formatos de panel de discusion y conversacion, en los cuales lo
importante no son los consensos sino la presentacion de ideas y opiniones que se discuten en un

ambiente creado para la generacion de nuevos significados.

En ese marco de ideas el primer conversatorio lo realice el 20 de mayo del 2021 con los
integrantes del seminario Narrativas contemporaneas e investigacion-creacién en la formacion de
maestros(as) de Literatura y Lengua Castellana grupo integrado por personas entre las edades de
22 y 44 afios pertenecientes a la Licenciatura en Literatura y Lengua Castellana, a su vez también
fueron participes los docentes Teresita Ospina Alvarez y Edilberto Hernandez Gonzalez, ambos

doctores en educacion.

El segundo conversatorio fue realizado en un contexto extraescolar, es decir que se
convoco al conversatorio mediante las redes sociales y quienes decidieron participar lo hicieron
en el horario propuesto el dia 19 de agosto del 2021. Entre los participantes estuvieron personas
entre los 20 y los 48 afios pertenecientes a diferentes areas del conocimiento tales como: la

Licenciatura en Literatura y Lengua Castellana, psicologia, marketing digital, desarrollo de
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software y gestion comunitaria. Vale aclarar que en ambos conversatorios los asistentes fueron

tanto usuarios del videojuego como no usuarios del videojuego en cuestion.

Vale precisar que realizamos los conversatorios desde la modalidad virtud a través de la
plataforma Google meet, a su vez ambos conversatorios fueron grabados y eventualmente
analizados por medio de la toma de nota de los aportes de los participantes. Posterior a ello se
establecieron diferentes categorias a partir de la incidencia y similitud entre las intervenciones de
los asistentes para concatenar las aseveraciones correspondientes a cada categoria en parrafos que
expresaran a modo de parafraseo los argumentos mas relevantes para este estudio. Por lo cual no
se cita de manera directa ni literal sus contribuciones. Los conversatorios le aportan a este estudio
diferentes perspectivas sobre la formacion desde la narrativa del videojuego, las identidades

raciales y de género y los estereotipos presentados en la narrativa-

8. Resultados

Como lo he mencionado a lo largo del presente trabajo de grado la pregunta por los
diferentes medios en los que se presentan narrativas se actualiza mediante investigaciones tales
como: Los videojuegos. Consideraciones sobre las fronteras de la narrativa digital, Videojuegos
y literatura: Estudio de tres casos de intertextos hispanoamericanos, La ruptura del relato en la
narracion transmedia: creacién de espacios para la accién social, Transmedialidad y nuevas
tecnologias, Juegos ¢ Contar historias? -Una breve nota sobre juegos y narrativas y Gaming lives
in the twenty-first century: Literate connections, entre otros trabajos investigativos.

A su vez las identidades raciales y de género son dos vertientes que han sido el centro de
multiples estudios de académicos como: Eduardo Restrepo (2012), Mariana Alvarado (2016),
Roland Barthes (1997), Manuel Alejandro Rodriguez (2006), Jacques Derrida (1998), Joan
Wallach (2012), Raul Madrid (2001), Anibal Quijano (2003), Mara Viveros (1993) y Judy
Wajcman (2012). Los postulados de los autores anteriormente mencionados contribuyen a la
reflexion y al analisis. Con base a los hallazgos dentro de los conversatorios se generaron cinco
ejes, creando asi los siguientes resultados: Los videojuegos en la formacion de maestros de

literatura y lengua castellana, narrativa multisensorial, la posibilidad de mediacion educativa de

64



NARRATIVAS RACIALES Y DE GENERO EN EL VIDEOJUEGO GTA SAN ANDREAS

los videojuegos, el caracter ficcional del videojuego y el caracter educativo y de modelizacién de

las representaciones estereotipadas.

9.1 Los videojuegos en la formacion de maestros de literatura y lengua castellana

El analisis de las narrativas ha sido uno de los mayores intereses del estudio de las lenguas
y de la literatura. Como docente en formacion de la Licenciatura en Literatura y Lengua Castellana
he enfocado la atencion en las narrativas de diferentes épocas que han sido y son muy significativas
e importantes para el desarrollo de la humanidad. Ahora es el turno de las narrativas que emergen
en la era digital y que hacen de la experiencia letrada una actividad més interactiva y
multisensorial. En relacion a dichas narrativas con el conversatorio se pudo vislumbrar que existe
la posibilidad de los videojuegos en la formacion de maestros y maestras de literatura y lengua
castellana. Puesto que es posible vincular los videojuegos con teorias literarias y con lectura de la
narrativa. A su vez mediante la narrativa que se presenta alli se pueden establecer conexiones de
saberes con el componente pedagdgico que constituyen una parte esencial en la formacion docente.
En ese sentido a lo que aludo es que no solo lo percibido en la narrativa de GTA San Andreas
contribuye a los saberes de la literatura y la lengua, sino del saber pedagdgico desde la educacion
intercultural la cual como ya se ha mencionado antes es una alternativa que genera cambios, dado

que:

Es aqui, donde la educacion intercultural expresada, en términos de conocimiento y en la
via de obtencién del saber, no es un aspecto mas a considerar, sino un elemento
fundamental del cual depende el valor y la confiabilidad del conocimiento, entendiendo
que la cultura es una construccién permanente, es memoria y dimension inherente a la
persona humana en su sociedad; es particular y dindmica, comunitaria y universal,
espiritual y material. Es tambien la vision y el orden del mundo y la vida, concebida a
través de la sucesion de experiencias y descubrimientos, y de asociaciones que orientan el

comportamiento de la persona en su familia y la sociedad. (Paredes, M. 2016, p. 5)
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En aras a la docencia futura ya sea en contextos virtuales o presenciales la actualizacién docente
siempre ha sido y sera uno de los asuntos mas importantes dados los cambios en las relaciones
pedagdgicas y en los modos de aprendizajes de los estudiantes universitarios, de bachillerato y de
primaria. En relacion con las narrativas en los videojuegos se puede generar un acercamiento a un
publico determinado tanto en entornos institucionales como no institucionales en los que la
formacion sea una prioridad. Contemplando lo acaecido en los conversatorios se potencia la
realizacion de talleres en los cuales se adquieran o se afiancen conocimientos y habilidades
comunicativas tanto desde la parte de las teorias literarias como de ciencias sociales en el caso del
estudio de las identidades en la educacion primaria y secundaria.

9.2. Narrativa multisensorial

Durante la reunion con el docente invitado Cartul Vargas (2020) se expusieron aspectos en
relacion con la narrativa. En primer lugar, el marco sonoro es una de las condiciones que garantiza
la inmersidn de los videojuegos y a su vez abre camino hacia una narrativa sonora 'y complementa
la narrativa visual. En segundo lugar, fue la existencia de una caracteristica que hace destacar a
ciertos videojuegos de otros y es la historia que hay tras ellos. Vale precisar que la historia que
conforma una narrativa cuenta con una intencion y un sentido. En tercer lugar, se encuentra un
factor comdn entre las sagas mas populares de videojuegos, dado que por lo general se utilizan
fibras de eventos historicos en los cuales hay dos bandos dentro de las narraciones parda involucrar
desde la emotividad a los usuarios. En relacion con los tres puntos anteriores algunos asistentes
apelaron a la narrativa de corte violento en la que el escenario es permeado por la lucha entre varias
fuerzas en pugna, donde se evidencia el odio y la venganza. Muchos lo compararon con las
peliculas de accion que fueron lanzadas durante la década de los 90s y 2000 en las que las guerras
entre pandillas, las armas, las drogas y las luchas de poder por poseer un area o un pais determinado
eran la constante. No obstante, lo que resaltd es que la historia de lucha, violencia y drogas se
transmite por maltiples medios o como Schaeffer (2002), lo llama posturas de inmersion. Es decir

que esta narrativa desarrolla una trama y para ello el usuario debe tener alerta todos sus sentidos.
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9.3. La posibilidad de mediacién educativa de los videojuegos

Desde las apreciaciones de los asistentes a los conversatorios dada las caracteristicas de la
narrativa multisensorial, presente en el videojuego, estos se constituyen en una importante
posibilidad de mediacion educativa, lo que seria un aspecto interesante para seguir indagando en
futuras investigaciones. En ese sentido desde la perspectiva de la cultura participativa aplicada a
un taller por los docentes investigadores Pilar Lacasa, Maria Rut Garcia Pernia y David Herrero

(2011) se puede constatar que la mediacidn con los videojuegos permite:

e Escasez de barreras para expresarse: dado que la mediacion se genera a partir de un objeto
de su interés y el trabajo es entre pares y en entornos digitales los participantes pueden
desinhibirse a la hora de manifestar sus saberes o inquietudes.

e Compromiso civico: compromiso social desde la interaccion con medios digitales, desde
la creacion hasta la reflexion de contenidos mediaticos.

e Ensefianza informal: aprender en diferentes entornos sean institucionales o no y a su vez
compartir y generar nuevos conocimientos en comunidad a través de distintas
herramientas.

e Laidea de conexidn social: vincularse con otras personas mediante la red, ya sea en redes

sociales o en juegos online. Con el fin de establecer relaciones y compartir saberes.

Las actividades vinculadas a los videojuegos son el comienzo de un esfuerzo por acercar a
los estudiantes al conocimiento y no viceversa como siempre nos han convencido de que es la

manera. Este acercamiento se puedo obtener por medio de una:

planificacion curricular a través de un Proyecto Educativo que nos permite generar un
aprendizaje inmersivo con la posibilidad de producir en los estudiantes una combinacion
de habilidades interpersonales e intrapersonales, como son el analizar la informacion, el

trabajo en equipo Yy el aportar con empatia para llegar a consenso a través de dialogos
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abiertos y con respeto, como también asumir responsabilidades, compartir las vivencias y

el andlisis de los resultados. (Astete, 2012, p. 3)

Ahora bien, debido a la especificidad de la literatura y la lengua castellana surgen
interrogantes acerca de la manera en la que se puede mediar con videojuegos, por ejemplo: ;Como
distribuir el tiempo de juego de cada estudiante? Esto teniendo en cuenta que cada persona maneja
un ritmo de trabajo y que los estudiantes en el caso de interactuar con el videojuego en sus casas
tendrian que estar supervisados por un adulto y en caso de tener acceso a lugar para realizar la
actividad se tendria que disponer de varias consolas para que cada uno pueda jugar y completar

algunas de las misiones.

En ese orden de ideas ¢Existe la posibilidad de ensefiar literatura y lengua castellana
mediante un videojuego? si es asi ,Como? Es probable mediante el acercamiento a un videojuego
gue contenga una narrativa que capture al usuario de manera tal que experimente el videojuego
desde la mayoria de sus sentidos. Mediante la vista, el oido, el tacto mediante la vibracion del
control y si es posible el acceso a sillas gaming o gamer que simula los movimientos que tiene el
avatar dentro del juego. Hacer un taller de fotografia, de cine, de prensa, entre otros medios que
digitalizan las imagenes para relacionarlas con las ilustraciones que presentan el videojuego
seleccionado con el fin de “trabajar con los videojuegos y otros medios de comunicacion para que
los alumnos y alumnas no sélo fueran receptores de los contenidos mediaticos sino también sus
creadores, de forma semejante a lo que ocurre en su vida cotidiana. (Lacasa & Herrero, 2011, p.
80)

9.4. El caracter ficcional del videojuego

Serret (2004) “la identidad, tal como la comprendemos, es justamente una percepcion que se
elabora en el nivel de las imagenes socialmente compartidas, organizadas por codigos que la

colectividad reproduce, sanciona y acepta” (p. 43).

A lo largo de todo el conversatorio se destaco la manera de vestir de los personajes del
videojuego, dado que esta podria mostrar que los integrantes de las bandas hacen parte de esferas
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sociales especificas. En ese sentido una vez méas algunos asistentes relacionaron el videojuego con
peliculas de violencia callejera desde la vestimenta en las cuales ciertas comunidades al parecer
tenian un de codigo de vestimenta al estar sin camisa, con pantalones caidos y anchos conformando
una especie de fraternidad. Lo cual representa que no solo hacen parte de una banda, sino que
deben de tener homogeneidad respecto con la forma de hablar, de caminar y de vestirse para hacer
parte de esa comunidad. En relacion con la homogeneidad en la vestimenta hay gamas de colores
que diferencian una banda de otra, por ejemplo: los Grove Street Families banda a la que pertenece
el protagonista C.J. tiene como color emblematico el verde, la banda rival Los Vallas el morado,
Los Santos Vagos y Los Aztecas con ropa méas casual o sin camisa, mientras que otros como los

Mountain Cloud Boys con trajes.

Figura 6

Banda con homogeneidad en la vestimenta

<

Kombatgaby. (2011) The vallas [Imagen]
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Recuperado de:
https://gta.fandom.com/es/wiki/Peatones de Grand Theft Auto: San Andreas?file=TheBallas.
JPG#Atletas

Dentro de lo que mencionaron puedo resaltar el caracter violento del juego siendo este un
elemento que atraviesa toda su trama, por ejemplo: se hizo alusion al tipo de imagen de la portada
la cual en si misma da cuenta de un juego violento, con vandalismo y drogadiccion. En cuanto al
primer tépico de interés que son las identidades raciales narradas en este videojuego podemos ver
como gran parte de los asistentes aludieron a la segregacion que se evidencia alli. Manifestando
que esas identidades raciales son presentadas muy estereotipadas porque hay estigmatizacion en
EE. UU frente a las comunidades afroamericanas e hispanas.

Figura7

Portada Original

70


https://gta.fandom.com/es/wiki/Peatones_de_Grand_Theft_Auto:_San_Andreas?file=TheBallas.JPG#Atletas
https://gta.fandom.com/es/wiki/Peatones_de_Grand_Theft_Auto:_San_Andreas?file=TheBallas.JPG#Atletas

NARRATIVAS RACIALES Y DE GENERO EN EL VIDEOJUEGO GTA SAN ANDREAS

Montanna, M. (2016) Grand Theft Auto: San Andreas Caratulas [Imagen]
Recuperado de:

https://gta.fandom.com/es/wiki/Grand Theft Auto: San Andreas?file=Grand Theft Auto San
Andreas.JPG

Respecto con las identidades de género el cual fue el segundo topico del conversatorio se
emitieron varias ideas entre las cuales se relaciond el videojuego con las peliculas de principio de
milenio entre ellas, Blood In Blood Out (1993), Scarface (1983), Boyz n the Hood (1991) y Ciudad
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de Dios (2003) las cuales ensefian la interaccion entre pandillas y en esa interaccion no habia lugar
para las mujeres, pues solo se les daba espacio para los placeres sexuales o como extra. Al interior
de este permea la misoginia y por ello se abrié la siguiente pregunta: ;Qué pretenden los
distribuidores o creadores? Respecto a ello algunos participantes resaltaron el papel de la mujer
pasiva que es asignada como objeto sexual, incluso desde la portada del videojuego, destacando la
imagen de la mujer como un atractivo sexual. Fue constante la asociacion que los asistentes le
hacian al videojuego con peliculas e incluso con la cotidianidad de algunos lugares de USA,
semejanzas con algunos barrios en las décadas de los 90s y 2000. Casualmente el videojuego fue
inspirado en la ola de violencia que vivié Los Angeles a principios de milenio. Y esta es una de
las grandes caracteristicas que tiene la ficcion, el crear mundos ficcionales semejantes o alusivos

a algun suceso real, imprimiéndole el toque hiperbdlico.

Considerandose la ficcion como una forma de tratar especificamente el mundo, de dotarlo
de caracteristicas bien sean nuevas o exageradas a las habituales en el mundo real, la ficcion
cumple la funcion de construir universos imaginarios. Es una de las formas de expresion creativa
que deja ver hasta donde puede llegar la imaginacion de los seres humanos al crear un mundo y
personajes con variantes complejas, lo que conlleva a pensar en como se relacionan los personajes
entre si para generar una narrativa. Puesto que: “La ficcion nace como espacio de juego, es decir,
gue nace en esa porcion tan particular de la realidad donde las reglas de la realidad estan
suspendidas.” (Saer, 2014, p. 159). Dada la trama y al estar las reglas suspendidas el videojuego
da licencia a la violencia y el hurto, si bien las penaliza y son capturados, es necesario cometer

cierta cantidad de delitos para que eso suceda, a diferencia de la realidad. En ese orden de ideas:

La ficcidn, desde sus origenes, ha sabido emanciparse de las cadenas de lo verificable. Pero
que nadie se confunda: no se escriben ficciones para eludir, por inmadurez o
irresponsabilidad, los rigores que exige el tratamiento de la “verdad”, sino justamente para
poner en evidencia el caracter complejo de la situacién, caracter complejo del que el
tratamiento limitado a lo verificable implica una reduccion abusiva y un empobrecimiento.
Al dar un salto a lo inverificable, la ficcion multiplica al infinito las posibilidades de

tratamiento. (Saer, J, pp. 11)
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Teniendo en cuenta todo lo abordado en el conversatorio podemos apreciar la manera en
que la ficcion mezcla lo empirico y lo imaginario. Perpetuando modelos de lo femenino y lo
masculino en tanto se ven muy marcados los modelos culturales hegemonicos. La ficcion no mas
representa y modela “una naturaleza que dirige la vida y la interaccion de los seres humanos,
agrupados en funcion de las marcas de los cuerpos en hombres y mujeres, en seres nacidos para
dominar y en seres nacidos para ser dominados, en seres que nacen para fecundar y en seres que

nacen para ser fecundados.” (del Rio & Lopez, 2015, p. 5)

9.5. El caracter educativo y de modelizacidn de las representaciones estereotipadas

A partir de las imagenes presentadas y el apartado del videojuego GTA San Andreas, en la
recopilacion de didlogos realizada por Moviegames entre el minuto 20:30- 21:11 y 44:00-45:00
hubo varias intervenciones diferenciadas. Por un lado, estd la que considera que en GTA San
Andreas es escasa la presencia de pandillas conformadas por estadounidenses, dado que se tiene
la tendencia a reproducir imaginarios sociales donde muestran al extranjero como maleante. Las
pandillas por lo general son conformadas por minorias como: latinos, italianos, chinos, entre otros,
lo que resulta una actitud natural de la xenofobia. Por lo que se reproducen estereotipos culturales,
sociales, claramente negativos. “Por tanto, las identidades proscritas son en gran parte asignadas,
pero sin llegar a serlo en su totalidad porque dejan de ser identidades para ser meros estereotipos.”

(Restrepo, 2012, p. 140)

Este tipo de representacion no es nueva y por lo general las personas representan modelos
culturales en relacién con su entorno o con la percepcion que tienen de ese entorno. Las posturas

que denigran a los sujetos no hegemonicos se remontan a fechas tales como:

A fines del siglo diecinueve, nuevos inmigrantes europeos se sumaron a la lista de los poco-
hombres, sobre todo los irlandeses e italianos, quienes eran vistos como demasiado
apasionados y emocionalmente volatiles para permanecer como robles, y los judios,

demasiado estudiosos y poco practicos, y demasiado endebles fisicamente para realmente
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cumplir los standards... A mediados del siglo veinte fueron también los asiaticos -primero
los japoneses durante la Segunda Guerra Mundial, y mas recientemente los vietnamitas
durante la Guerra de Vietnam quienes han servido como modelos de poco-hombres contra
los cuales los estadounidenses han lanzado su rabia genérica. Los asiaticos fueron vistos
como pequefios, blandos, y afeminados, dificilmente como verdaderos hombres. (del Rio,
& Ldpez, 2015, p 14-15)

En cuanto a las identidades de género algunos participantes resaltaron que desde la
perspectiva del personaje Kendl Johnson, la hermana del protagonista, es vista como la mujer
desde la dptica hegemonica, la cual debe quedarse en casa, vestir bien, e incluso por su manera de
vestir es llamada “puta”. También se resaltdo lo poco desarrollado del papel de la mujer al
representarla sexualizada. Sin embargo, en el caso de Kendl Johnson el rol de la mujer se ve mas
actual en el sentido que ella confronta la tradicion que tienen los hombres de su familia y rompe
el esquema al no dejarse reprimir. Esto puede tener relacion con los movimientos de liberacion

femenina que estuvieron en plena expansion en esa época.

Por otro lado, hubo asistentes a los conversatorios que optaron por otra mirada hacia las
representaciones, puesto que, de acuerdo con ellos, son los usuarios quienes centran la atencion en
el caracter de estereotipo, pues, segun ellos, el videojuego solo es una representacion. En ese punto
seria necesario analizar la intencion de los desarrolladores ¢Su intencion fue solamente mostrar la

violencia en un momento determinado o algo méas?

A ciencia cierta no podemos afirmar precisamente cuales fueron las intenciones de los
desarrolladores y de los creadores de la narrativa del videojuego GTA San Andreas, no obstante,
si podemos establecer una postura critica frente a eso que se esta representando y como puede
influir en sus usuarios, en especial en los mas jovenes, dado que “no hay influencia mas marcada
que aquella que no es consciente”. Diez (2009). En ese orden de ideas el cardcter educativo de la
narrativa se despliega desde diferentes ejes, el cuestionar si es o0 no intencional la manera en la que
estan representados los personajes puede ser uno de ello, en relacion con ello Venegas (2017)
citando a Ng, K. (2016) alude a que:

Muchos de los titulos que presentan estas caracteristicas no tienen como objetivo promover

el racismo. Se apoyan en las imagenes que muestran otras disciplinas culturales que
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consideran afines, como el cine. Mantienen un “status quo” cultural y no se arriesgan a
modificarlo o desafiarlo porque ese desafio podria conllevar graves pérdidas econdémicas.
Pero es esta complacencia con el problema, este cerrar los o0jos ante la situacion lo que les
sitta en el bando contrario, en el bando que defiende esta supremacia racial en un mundo

cada vez mas unido, sino por lazos politicos, si por lazos culturales y econdmicos. (parr. 9)

Referente a las identidades de género algunas de las asistentes que tuvieron un
acercamiento al juego durante la infancia desde perspectiva femenina no les prestaban atencion a
las trabajadoras sexuales oficio que llevan a cabo gran parte de los NPC. Para las participantes en
el juego era normal maltratarlas y quitarles el dinero. En el momento no se preguntaron en si era
maltrato a la mujer, o discriminacion, ni robo y solo se enfocaban en ese mundo ficcional y en la
posibilidad de obtener dinero y avanzar a otra misién. Sin embargo, ahora que son adultas ven las

cosas de una manera diferente.

Pero es necesario atender a un concepto introducido por este autor, el de "modelizacion
mitica", al que ha atribuido la capacidad de reproducir y transmitir en bloque los saberes
sociales. El concepto de modelo es importante en esta obra, que argumenta sobre el vinculo
que existe entre imitacion, ficcion y conocimiento...La forma mas simple de modelizar es
la ejemplificacion de situaciones y secuencias de comportamiento, que pone a nuestra
disposicion esquemas de situaciones, escenarios de acciones, constelaciones emotivas y
éticas, que son susceptibles de ser interiorizadas por inmersion y que, eventualmente,

pueden ser reactivadas de manera asociativa. (Schaeffer, 2002, p. 47).

Apelando a Schaeffer (2002) podemos ver que un nifio 0 nifla no posee la misma
percepcion de los objetos si se les compara con los adultos. Puesto que, en gran medida el proceso
de modelizacién lo que hace es presentar algo en formas distintas para que ese algo sea
interiorizado. En este caso las representaciones estereotipadas posiblemente abren camino a la
adquisicion de percepciones estereotipadas, es decir que si un nifio o nifio juega GTA San Andreas
sin supervision de manera constante podrias estarse apropiando de esos modelos culturales sin

entrar a cuestionarlos.
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Conclusiones

La narrativa en los videojuegos en la formacion de maestras y maestros de literatura y
lengua castellana definitivamente diversifican el ambito de las narrativas, potencian saberes e
incluso pueden servir como un recurso para afianzar conocimientos narratoldgicos adquiridos con
antelacion. Estos cuando son usados didacticamente pueden abrir espacios no solo en las aulas, si
no en laboratorios de investigacion en donde los maestros y las maestras en formacion e incluso
los maestros y maestras en ejercicio pueden concatenar saberes con estudiantes de otras areas tales
como: filologia, psicologia, antropologia, sociologia, ingenieria de sistemas, entre otras ya sean en
semilleros de investigacion sobre el tema o en eventos de corte académico que contribuyan a la

discusion en torno de sus procesos de produccion, tematicas y, estructuras narrativas.

La posibilidad de mediacion educativa de los videojuegos es uno de los pilares de esta
investigacion, puesto que en muchas ocasiones los videojuegos responden a la busqueda de
innovacion en la formacion dado que la tecnologia ha abierto nuevos canales de comunicacion y
de expresion contribuyendo a la formacion de las personas. Es crucial resaltar que es posible
implementar los videojuegos dentro de contextos escolares y extraescolares desde el
establecimiento de estrategias educativas en las que los docentes ya sean en formacion o en
gjercicio puedan producir acciones en pro de vincular los contenidos educativos con otras
materialidades. La mediacion educativa con los videojuegos es probable mediante el acceso a los
recursos necesarios para llevar a cabo actividades tales como: conversatorios como los dos
realizados en la presente investigacion, debates, ejercicios de escritura, de exposicion o una serie
de talleres que conlleve al analisis critico-reflexivo de un videojuego frente a un tema determinado

al interior de la narracion.

Los videojuegos en el ambito educativo no solamente contribuyen a la formacion de nifios,
nifias y jovenes, sino que también propician espacios en los cuales tanto los docentes en formacion
como docentes en ejercicio y padres o acompafantes puedan verse bien servidos a través de la
disminucion de la brecha digital al acercarse a estos dispositivos TIC. Lo cual genera un cambio

en la percepcion del rol de los videojuegos y asi mismo la vinculacion de los videojuegos en
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diferentes dmbitos amplia el acceso a estas herramientas digitales a quienes no cuentan con
recursos para obtenerlos. A su vez se puede vincular al videojuego con otros medios audiovisuales,
tales como la camara, el televisor, el celular, etc. Debido a que la imagen ayuda al docente a
cumplir la funcion de puente, ya que su especificidad expresiva facilita la adquisicion de conceptos
sobre algo, el analisis, la toma de decisiones, la produccién de posturas politicas frente a los temas
que contengan la narrativa, la motivacion frente a los contenidos de la asignatura, el seguimiento

de reglas y el aprendizaje en un grupo.

Lo narrativo alude a la forma de enunciar un acto a través del lenguaje, haciendo referencia
a proposiciones verbales, imagenes, sonidos, transmedia, o entornos interactivos. No obstante, ya
estos elementos no se perciben como un complemento de la narracion, al contrario, son elementos
que generan mayor inmersion en la historia, de ahi que un videojuego, especialmente si tiene una
gran carga narrativa, pueda ser entendido como un equilibrio de gameplay; el jugador jugando, y
narrativa prescrita; el jugador como espectador. En definitiva, se configura una narrativa
multisensorial a partir de la manera en la que se complementan elementos tales como: dialogos
con la imagen y el movimiento de los personajes generandose un entorno del juego. Para concluir
la narrativa multisensorial se construye en el momento en el que los creadores y desarrolladores
del videojuego representaron eventos historicos que marcaron su contexto configurando una
instancia ficcional que al implicar gran parte de los sentidos vinculan al usuario a la trama, genera
una inmersién y a su vez detona el deseo de continuar con la partida hasta el final de la historia sin
que el usuario le adjudique moralidad a los hechos que se presentan. La postura de inmersion desde
el audio, la imagen, las vibraciones del control del videojuego sumerge a los usuarios en una
atmosfera singular con que la implicacién de muchos mas sentidos, en esa instancia la recompensa

misma del juego es seguir jugando

La ficcion de las identidades raciales y de género se evidencia desde la libertad del universo
posible que ofrece Rockstar Games. Los creadores del videojuego GTA San Andreas se valen de
estrategias en las cuales exageran particularidades de ciertos grupos sociales con el fin de provocar
mayor impacto en el usuario. Podemos notar que las identidades son ficcionadas en tanto se les
dota de caracteristicas variadas y controvertidas que se suponen son propias de ciertas
comunidades, pero de una manera extravagante. En sintesis, al caracterizarse la ficcibn como una

forma de tratamiento de mundos, lo que representa la narrativa del videojuego GTA San Andreas
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es meramente ficcional, que, si bien puede basarse en conflictos que tuvieron lugar en Los Angeles
no quiere decir que en general este basado en hechos reales. Es decir, que los sucesos historicos
que interactian con personajes violentos dentro de espacios y ciudades ficticias se encuentran
ficcionalizados; tanto los eventos histéricos como las identidades raciales y de género. Esta
caracteristica es propia de los relatos de ficcion. En el caso de GTA San Andreas la narrativa toca
fibras sensibles de eventos, pero a su vez teje redes de relaciones ficcionales en las que un joven
afroamericano, quien protagoniza la saga, se desenvuelve en una ciudad célida pero turbia a la vez.
Todo esto con el fin de recuperar las calles y derrocar el comercio del crack. Podemos notar la
base de las narrativas ficcionales; un héroe que busca conseguir un objetivo y que al lograrlo
obtendréa resultados positivos para su comunidad, la historia bien podria ser la de alguien en una
pelicula, en la que se ficciona las identidades y los cuerpos desde sus fisionomias, la manera en la
que se expresan, los dialectos, la manera de vestir en relacion con la banda a la que pertenecen. Se
evidencian grupos en los que los hombres se caracterizan por la rudezay las mujeres por la extrema
delicadeza, a excepcion de algunos personajes que rompen la norman destacando la ficcion de la
trama. Con ello se podria argumentar que es este el aspecto méas problematico de la estereotipacion
femenina tanto en medios tradicionales como en las nuevas plataformas: la percepcion de la figura
femenina como débil, indefensa y como atractivo sexual y al hombre como. Resumiendo lo
planteado la ficcionalizacién de las identidades hace que los NPC no solo hagan mas atractiva la
vista del videojuego, sino que mediante la sola imagen de la anciana con su baston mostrando la
debilidad, el pandillero joven, fuerte y astuto, la trabajadora sexual rondando los suburbios y los
ejecutivos de dudosa procedencia en sus carros de alta gama hace de la narrativa algo mas diverso

e inmersivo al ser un mundo sin reglas, en la que la Gnica regla es no morir antes que tu enemigo.

El caracter educativo y de modelizacion de las representaciones estereotipadas podrian
estar asociadas con las representaciones y al performance de las identidades raciales y de género.
Desde la educacion intercultural se puede enfatizar en la observacion rasgos notorios en la
representacion hipersexualizada de los avatares mediante la fisonomia, vestimenta, ciertos
comportamientos y movimientos nos demuestra que los videojuegos hacen parte de los sistemas
de representacion, sistemas que se configuran sobre un conjunto de convenciones y consensos.

Concretamente las representaciones las podemos apreciar como acuerdos culturales que establecen
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la norma, admiten o rechazan cuerpos, conductas e ideologias en relacién con intereses
particulares. Las representaciones recrean diferentes tipos de identidades, nos narran algo, que
puede denotar aspectos de la sociedad en la que habita quien disefia o el publico al que va dirigido
el videojuego. Puesto que no solo personifican a las distintas identidades de género sino a las
identidades raciales al mostrar a personajes de multiples nacionalidades de modo exagerado a
través de trajes tradicionales, por ejemplo, si el avatar representa a una persona que proviene de
china son representados con un kimono o si son mexicanos con vestimenta alusiva a los integrantes
de la banda Los Mara Salvatrucha lo que ficcionaliza las identidades raciales mediante la
generalizacion, es decir que representa a cierta comunidad con homogeneidad en la vestimenta

cuando no es asi en realidad.

Las posibles consecuencias de lo anterior, a la luz de lo encontrado en esta investigacion,
merecen discutirse: hay dos consecuencias que se desprenden del hecho de que las
representaciones suelen ser estereotipadas. La primera mas inmediata y aparente seria el hecho de
que las usuarias y usuarios de videojuegos se estarian enfrentando a universos diegéticos que no
reflejan la diversidad y complejidad de las identidades femeninas en la realidad, y se verian
forzados a reproducir, mediante la interaccion con estos mundos, preconcepciones problematicas
respecto al género femenino. La segunda respecto a la raza al momento de ser representados los
personajes desde las de acciones adjudicadas a su raza bajo estigmas de identidades proscritas hace
que quienes no reconozcan el carécter ficcional de las identidades en este videojuego adquieran y
reproduzcan esta vision en su cotidianidad. Desde estas posibles consecuencias es que los docentes
como mediadores entre los contenidos y los estudiantes pueden proveer las herramientas
necesarias, los autores y las perspectivas para que las nifias, nifios y jovenes no reproduzcan los
modelos hegemonicos que se presentan en la narrativa, a partir de la educacion intercultural se
pueden establecer estrategias de dialogo en donde se expresen las sensaciones y concepciones de
lo analizado en la narrativa de GTA San Andreas para asi dar cuenta que esas representaciones,
las cuales pese a que son ficcionales si no se analizan con detalle se pueden reproducir en la

realidad.

En sintesis, el lenguaje es instrumento reproductor de la sociedad en la que se habita,
mediante él se manifiestan referentes o conceptos que hemos adquirido a través de la incorporacion

en determinada cultura. Podemos notar a través de registros historicos que conservan la memoria
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de la humanidad en lenguaje escrito que a determinados grupos en mayor o0 menor medida se les
ha imposibilitado a lo largo de la historia el poder dejar un legado mediante la escritura o el arte.
Observemos el menor nimero de mujeres y de personas pertenecientes a ciertos grupos raciales
que tienen presencia en la literatura, el discurso cientifico, la poesia, el teatro, la teologia, la
filosofia, la teoria politica, la ficcidn, entre otros ambitos lo que ha causado una representacion
parcial del mundo al mostrarse solo algunas perspectivas. Situacion que ocurre de manera similar
con los videojuegos, dado que la gran mayoria de sus creadores y desarrolladores son varones
caucasicos 0 asiaticos. En consecuencia, se invisibilizan otras percepciones del mundo al
predominar la version hegemonica quien desde su posicion privilegiada puede alterar, suprimir o

exagerar rasgos de la realidad en sus obras.

Los usuarios a traves de la interaccion con el videojuego GTA San Andreas tienen la
posibilidad de formarse, dado que, en el paso a cultivarse a si mismo, en medio de caminos,
devenires que en ellos se presenten; se adquieren aprendizajes con respecto a la sociedad, al
lenguaje, a las costumbres de su comunidad y todo lo relacionado con las construcciones
simbdlicas que tienen un papel historico social en su contexto. Durante el contacto con los
videojuegos también se aporta a la formacién en la medida que aprenden mientras juegan. En tal
sentido frente a las posibilidades educativas que presentan los videojuegos es mas que necesaria
la reflexion frente a ello, porque es algo que méas que una posibilidad en nuestro contexto es una
realidad en algunos paises no muy lejanos como lo son Chile y Argentina. Asi pues, notando el
caracter formativo que posee la narrativa del videojuego junto con los recursos necesarios y desde
una educacién intercultural seria una excelente herramienta para ensefiar contenidos de diferente
indole y en relacion con las ciencias sociales se promoveria la socializacion y la integracion de las

diversas comunidades que integren en grupo al que se dirija la ensefianza.

En este estado de las cosas se trata de la narrativa, los sonidos y de la imagen como recursos
que ofrecen posturas de inmersidn diversas. Asi pues, Si una persona que posee un tipo de
inteligencia visual, auditiva, kinestésica, entre otras, independientemente del tipo de inteligencia
que posea el usuario se estimula desde la mayoria de sus sentidos. Lo cual no solo genera
inmersion, si no disfrute y afianzamiento de conocimientos de aspectos propios de la trama.
Concretamente el videojuego se destaca como una herramienta dinamica que genera una inmersion

conforme se juega y se instala en ese espacio ficcional, es decir que mientras se juega los factores
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atencionales se encuentran implicados totalmente lo que produce adquisicién y afianzamiento de
saberes y de paso se desarrollan habilidades motoras, bldsqueda y seleccion de informacion,

comunicacion en el trabajo en equipo, el analisis critico y la resolucion de problemas.

En cuanto a la ficcion esta permite jugar con la empatia afectiva de los personajes y esto
no es cosa del azar, para que el proceso de inmersioén pueda funcionar, es necesario que los
personajes y su destino nos interesen, y para esto deben estar en consonancia con motivos reales,
representaciones, arquetipos universales y relaciones de poder. El hecho de que las razones
movilizadoras en las ficciones narrativas y dramaticas sean similares en diferentes contextos y
épocas, y el que consigamos con tanta facilidad sumergirnos en universos ficcionales
pertenecientes a tradiciones culturales diferentes de la nuestra, demuestra a la vez que los afectos
humanos fundamentales son universales y que su repertorio es mas bien limitado. La capacidad de
comprender las ficciones artisticas presupone el desarrollo de una habilidad metal especifica que
se adquiere en la infancia; todo nifio debe aprender a distinguir entre el "hacer como que™ y el
hacerlo realmente. El hecho de eludir el caracter de representaciones y que estas se conciban como
verdaderas equivale a desconocer la especificidad del dispositivo ficcional que reside en gran parte
en el hecho de que las representaciones que genera el videojuego no pertenecen al ambito de
creencias tenidas por verdaderas o falsas. En sintesis, dado que las representaciones ejemplifican
modelos culturales el estereotipo puede modelar o reforzar las representaciones adquiridas que se
han formado a partir de imagenes motivadas por el contexto. Por ejemplo: los usuarios que tuvieron
un acercamiento al videojuego durante la infancia demostraron que en el periodo entre los 7 y los
13 afios no percibian de una manera estereotipada o con caracteres sexuales a los personajes del
videojuego, Unicamente los veian como un avatar mas. No obstante, en la medida que las
representaciones estereotipadas fueron adquiridas al adoptar modelos culturales que le agregan un
valor misogino, racista y hasta xenofdbico a ciertos comportamientos, movimientos e iméagenes,

manifestaron que el videojuego reproduce las actitudes mencionadas.

El control del lenguaje, del vocabulario y de los significados, es de gran importancia para
los grupos dominantes. Esto es claro para muchas de las personas, no obstante, las intenciones con
las cuales hicieron este videojuego son imprecisas, no es posible afirmar o suponer que sus fines
fueron de carécter xenofdbico o racista, ni tampoco que fue con un fin moralizante, asi como

existen esas posibilidades existe la probabilidad que el fin de los desarrolladores del videojuego
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ha de ser crear criticidad acerca de problematicas sociales en contextos particulares, quizé solo

entretener, o solo ficcionar.
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. DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacién

Licenciatura en Literatura y Lengua Castellana

Proyecto de investigacion: Narrativas raciales y de género en el videojuego GTA San Andreas

Investigadora: Daniela Dévila Betancur

Asesores: Teresita Ospina Alvarez y Edilberto Hernandez Gonzalez

CONVERSATORIO

Propoésito del conversatorio: el conversatorio pretende generar un intercambio de ideas y
conocimientos en torno de identidades raciales y de género que se despliegan en los videojuegos,

en particular en el videojuego GTA San Andreas.

Participantes: estudiantes y docentes de los diferentes semilleros de la Escuela Superior
Tecnoldgica de Artes Débora Arango.

Desarrollo del conversatorio:

- Palabras de bienvenida: Alejandro Ruiz
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- Presentacion del conversatorio: Daniela Davila Betancur
Agradecimiento y solicitud de autorizacidn para gabar el conversatorio.

El conversatorio tendrd& dos momentos, cada uno de ellos estara ambientado por un breve

fragmentos del video juego.

El video juego GTA San Andreas, estd contextualizado en una serie de ciudades ficticias que
representan algunos aspectos de la realidad social e histérica de Los Angeles, San Francisco y Las
Vegas en el afio 1992; en el se desarrollan sucesos alrededor de la rivalidad entre las pandillas
Bloods y Crips a causa de la lucha por la venta, distribucion de las drogas y los disturbios en Los
Angeles.

Preguntas orientadoras para el primer momento:

¢ QUuE les sugiere el titulo?

¢ Qué percepcidn tienes acerca del video juego?

¢ Como perciben la representacion de grupos raciales?

¢Consideran que el videojuego reproduce estereotipos sociales asociados a la raza?
Preguntas orientadoras para el segundo momento:

¢ Qué roles desempefian las mujeres dentro del videojuego GTA San Andreas?

¢ Consideran que el videojuego reproduce estereotipos sociales asociados al género?

¢A qué creen que se debe la ausencia de protagonismo de las mujeres en el videojuego GTA San

Andreas?

Cierre del conversatorio.
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