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Resumen

El Panico Moral es un fenémeno recurrente que moldea la sociedad, la historia y la
cultura. Entre los muchos hechos que han sido objeto de este fendémeno, destaca la
preocupacion por el impacto que la representacion de la violencia en los videojuegos podria
tener en la juventud. Lejos de ser una alarma social inocua, este fendmeno ha contribuido a la

estigmatizacion a través de estereotipos del grupo gamer.

A través de un estudio de métodos mixtos convergente, y desde un enfoque de la
Criminologia Cultural, se realiza una lectura critica, explorando los discursos sociales que
rodean a los videojuegos y al grupo gamer, investigando el papel de actores clave como los
medios de comunicacién en la configuracion de estas narrativas, estudiando las formas de
expresion de la identidad gamer y dando a conocer su vivencia intima. Se identifican aspectos
clave como la demonizacién, la otredad y la construcciéon del monstruo, los cuales se ven
potenciados por los discursos medidticos y favorecen la creacién de percepciones sociales

peyorativas sobre los videojuegos, la violencia y los gamers.

Gracias a los datos extraidos de la investigacion, se concluye que si que existe un
Péanico Moral relativo a la violencia en los videojuegos, en el cual se percibe al gamer como
un ser transgresor y antinormativo, por parte de las personas no pertenecientes al grupo;
mientras que aquellos que si que forman parte de este, se perciben a si mismos de manera

mas positiva reconociendo que tienen habilidades valiosas.

Palabras clave: Criminologia cultural, Gamers, Juventud, Medios de comunicacién, Panico

moral, Videojuegos.



Abstract

Moral Panic is a recurring phenomenon that shapes society, history, and culture.
Among the many events that have been the subject of this phenomenon, particular attention
has been paid to the concern over the potential impact of the representation of violence in
video games on youth. Far from being a harmless social alarm, this phenomenon has

contributed to the stigmatization of the gamer group through the use of stereotypes.

Through a convergent mixed-methods study, and from the perspective of Cultural
Criminology, a critical analysis is conducted, exploring the social discourses surrounding
video games and the gamer community. The research investigates the role of key actors, such
as the media, in shaping these narratives, examines the forms of expression of gamer identity,
and reveals their intimate lived experiences. Key aspects such as demonization, othering, and
the construction of the monster are identified. These are amplified by media discourses and
contribute to the development of negative social perceptions regarding video games, violence,

and gamers themselves.

Based on the data obtained from the research, it can be concluded that there is indeed
a Moral Panic related to violence in video games, in which gamers are perceived by
non-members of the group as transgressive and non-normative individuals. In contrast, those
who do belong to the group perceive themselves more positively, recognizing that they

possess valuable skills.

Keywords: Cultural criminology, Gamers, Youth, Media, Moral panic, Video games.



INDICE GENERAL

1. Introduccion

1.1 COMEEXIO. .ttt ettt ettt ettt ettt ettt et e s et e et e ssb e e beesateebeesaneennee
1.2 Problema de iINVEeStIZACION. ......ceiuiiiiiiiiiieiieiie ettt ettt et ettt et e st e e e e
1.3 Pregunta de iNVESHIZACION. ....cccuuiiiiiieriieeeiieesite et e eiteeesiteesiteesiaeesaaaeesabeeesebeeesaseeenes
1.4 ODJEUIVOS. c ..ttt ettt ettt et e et b e et e e bt e e st e e bt e sab e e bt e e ab e e bt e et e ebeeeane

1.4.1 ODJEtiVO ZENETAL..ccuuiiiiiiiiiiiieeiie ettt ettt e st e s e e

1.4.2 ODbJetivOs €SPECIIICOS. ..ccuririieiiiiiiiiiieeite ettt ettt et e
1.5 JUSTHICACION. ..ceuttiiiiieiiieiieeit ettt ettt st s e et sane e e e eeees

2. MATCO TOOTICOceeeeeeeeeeeeeeeeesesesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss

2.1. Criminologia Cultural..........ccccuiiiiiiiiiiiieie e e e
2.2. Panico moral y medios de COMUNICACION. ......couieiuieriiiiiieniieiie et
2.2.1. El fendmeno del pAnico mMOTal.........ccceeviiiiiiieeniieeiiieeiieeeiieesee et
2.2.2. La influencia medidtica y el miedo al delito.........cccceeveeriiiinieiiinniiiienieeeee
2.3. Videojuegos, violencia y Cultura @amer...........ccceevvueeeiiiiiniiieeniieerieeeieeeeee e
2.3.1. Bl VIAEOJUEZO. ...ttt ettt ettt et
2.3.2. La representacion de la violencia en 10s videojuegos.........cooveeeriveerriveeriveennnne.

2.3.3. LA CUIUTA QAMICT ..ottt et et e e e e e et e e e e

3. Formulacion de hipétesis: Resultados esperados

4. Metodologia de investigacion

4.1 MEtOAOLOZIA. ..ceuvieiiiieeeiie ettt ettt et e et e e st e e abeeesabeeesabeesabeesanee s
A1 1. DHSEIIO. .ttt ettt ettt et st b e et e bt e st e enbeeeas
4.1.2. PaATtICIPANTES. ..ceuuvteeiiieiiieeeitee ettt e eiteesieeesbeeesibeeesibeessteessbaeesabaeesaseessaseesnnseesnnee
4.1.3. ProCedimi@nto. . .....cc.ueiiuiiiieeiieeie ettt ettt ettt ettt be e et e e b e sabeebeeeas

4.2, CONSIAETACIONES ELICAS. ...couveeurerureriieeiieettenite et e et et e st et e st e et esseesbeesaeeeaneesaeesanees

4.3. Sostenibilidad y Objetivos de Desarrollo Sostenible............cccceevierieiniinieenieeneenn.

4.4, LIMItaCiONES I ESTUAIO. c.uuuuueeeeeiiieiiieeeee ettt ettt ettt eeeeeeeetaaaaaaeseeeeesssannnnss

10
10
10
12
12

12



4.5. Contraste de hipdtesis..............

5. Analisis de los resultados

5.1. Inferencias de 1a heDra CUANTITATIVA. ...eeuennneeeeeeeeeeeeeeee e e e e e e e e eeeeeeeaeeeeeeeeeeennnas

Creencias SODIe 108 VIAEOJUCZOS. ... .ueeruiiiiiiieriieeiite ettt et siee ettt eesabee e

Creencias sobre los gamers......

Creencias sobre la violencia y su representacion en los medios..........ccceevevveerieennnnenn.

5.2. Inferencias de 1a heDra CUALITALIVA. .......ooeeeeeneeee et e e e e e e e e e eereeeeeeeaaaees

Identidad gamer........................

Representacion y percepcion de la violencia en los videojuegos..........ccceeevveerueennnennee.

Discurso medidtico y construccion del panico moral............ccceeeerveiniinieenieniieenieenn

5.3 M AINTETENICIAS e e et e e e e e e e e e e e e ee e e eaeeeeeeeeaaeaaaeeeeeeeeenanaaas

6. Conclusiones

6.1. La amplitud y limitaciones de 1a investigacion...........ccccueevueenieeieenieniieenieecesee e

6.2. Futuras lineas de investigacion

7. Referencias Bibliograficas

8. Anexos

31
33
33
33
37
42
48
48
54
59
61
72
74
75
76
83



INDICE DE SIGLAS Y ABREVIATURAS

Sigla/Abreviatura Espaiiol Inglés
MMC Medios de Comunicacién Media
CC Criminologia Cultural Cultural Criminology
PM Pénico Moral Moral Panic
NIV Personas que nunca han Never-players of video

jugado a videojuegos

games




10

1. INTRODUCCION

1.1 CoNTEXTO

Los medios de comunicacién (MMC) han generado Panicos Morales (PM) a lo largo
de la historia con temas de diversa indole, los cuales la mayoria se han sustentado sobre la
creencia de que los jovenes son altamente influenciables, a causa de su incapacidad de
distinguir la ficcién de la realidad (Ferguson, 2008, p. 2). A dia de hoy el foco de atencién de
los MMC se encuentra sobre el drea de los videojuegos, entre otros, y concretamente sobre la

violencia representada en ellos (Belli, Raventds, 2008, p. 173).

El videojuego es un entorno digital, proyectado a través de una pantalla, donde se
representa un juego cuyas reglas han sido expuestas anteriormente (Levis, 2013, p. 16).
Ademds de tratarse de un agente del mundo del entretenimiento, los videojuegos son
artefactos culturales, que integran sistemas de simbolos particulares en un contexto
determinado, donde la actividad tiene como objetivo la retroalimentacion instantdnea. Este
rango de producto cultural también se consigue por el hecho de que, a dia de hoy, un gran
porcentaje de la poblacién consume este producto, creando asi una macrocomunidad de
jugadores (Greenfield, 1994). En Espaia, ocho de cada diez jévenes juegan a videojuegos.
Este colectivo se conoce cominmente como gamers y se caracterizan por su absoluta
devocién al producto que consumen, algo que aquellos que no forman parte del grupo
etiquetan como fanatismo extrafio o exagerado, rozando incluso la obsesion (Gémez Miguel,
Calder6n Goémez, 2023). No obstante, esta comunidad, al igual que muchas otras, no se
encuentra a salvo de los prejuicios y de los estereotipos asociados. Se suele pensar que los
gamers son generalmente hombres con bajas capacidades sociales y ciertos comportamientos

desviados (Levis, 2013, p. 181).

1.2 PROBLEMA DE INVESTIGACION

Actores influyentes han contribuido en la creacién del PM acerca de los videojuegos,
mediante la difusién de falsas creencias, como por ejemplo el activista David Grossman,
quien difundi6é que los militares usaban los videojuegos para desensibilizar a los soldados a la
hora de matar (Ferguson, 2008, p. 2). De la misma forma, los MMC difundieron la creencia
de que el consumo de violencia en los videojuegos, por parte de la juventud, tenia un efecto

igual de daiiino que el cancer de pulmén, fruto del consumo de tabaco (Ferguson, 2008, p. 5).
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La preocupacién social por el impacto de la violencia representada en los videojuegos
comienza realmente en 1999, con el caso Columbine, donde dos jévenes de 18 y 17 afios
acabaron con la vida de doce compafieros de clase y de un profesor, para posteriormente
terminar con su propia vida. Hasta dia de hoy, no se conoce realmente cudles fueron las
motivaciones que impulsaron a los agresores a cometer dichos actos, sin embargo, el FBI
indica en sus investigaciones que los dos jovenes se vieron fuertemente influenciados por tres
determinantes: el cine, la musica y los videojuegos (De las Heras Herrero, 2004, p. 256). En
cuanto a esta dltima variable, se sabe que ambos jovenes jugaban frecuentemente al Doom, un
videojuego cuyo objetivo consiste en matar al maximo nimero de personas sin que te
derriben a ti. Se trata, ademds, de un videojuego que presenta un elevado grado de violencia
explicita, dado que permite al jugador presenciar imédgenes muy intensas (De las Heras
Herrero, 2004, p. 257). A raiz de las investigaciones publicadas por el FBI, y las pruebas
aportadas por la policia para apoyar las hipétesis acerca de las motivaciones de los jévenes, la
sociedad comenz6 a sefialar cada vez mas la influencia negativa de los videojuegos en la
juventud. En Estados Unidos, se dieron mds casos similares, donde la sociedad culpé a la
violencia de los videojuegos que consumian los perpetradores: Adam Lanza, Seung-Hui Cho,

Nikolas Cruz, etc. (Ferguson, 2014).

A pesar de que este miedo social haya comenzado en Estados Unidos, se ha
propagado a nivel mundial, llegando a Espafia, donde nos encontramos con el caso del
asesino de la catana: José Rabadan (Martin-Gamero Molina, 2023, p. 9). Este dltimo, con la
edad de tan solo 16 afios, asesind a su hermana y a sus padres con una catana. Poco a poco, a
medida que los MMC se iban introduciendo mds y mds en la vida privada del joven, para
exprimir al médximo la noticia, acabaron descubriendo que tenia una inclinacién por los
videojuegos violentos, especialmente por el Final Fantasy. Mas adelante, se supo que
Rabaddn ademds se identificaba con un personaje de este videojuego. Esta aficién por los
videojuegos, y la identificacién con un personaje concreto, que empleaba una espada, sirvié
como base suficiente para fundamentar el argumento de que los videojuegos le habian llevado
a cometer el crimen. Esta informacién no tardé en viralizarse, gracias a la difusiéon que
ejercieron los MMC, propagando un miedo colectivo generalizado sobre el consumo de

videojuegos por parte de los jévenes en nuestro pais (Martin-Gamero Molina, 2023, p. 9-10).
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Se pretende investigar el PM que existe en Espafia acerca de la representacion de la
violencia en los videojuegos en relacién con su impacto en la juventud. Se trata de un area de

estudio muy relevante a nivel académico por los siguientes motivos:

- Los videojuegos son un producto cultural y lidico, que va adquiriendo cada vez mas
popularidad en la sociedad actual, por lo que estudiar las percepciones sociales
asociadas, asi como las vivencias de los gamers, podra ayudar a futuras lineas de

investigacion.
- El grupo social de los gamers esta ligado a una gran variedad de creencias que han de

ser estudiadas y valoradas con respecto a la perpetuacién del PM asociado.
1.3 PREGUNTA DE INVESTIGACION

(Existe un pdnico moral con respecto a la representacion de la violencia en los
videojuegos en relacién con su impacto en la juventud en Espafia?
1.4 OBsjJETIVOS

1.4.1 Objetivo general

OG. Analizar la construcciéon del Panico Moral relativo a la violencia en los

videojuegos consumidos por los jévenes en Espafia a través de la Criminologia Cultural.
1.4.2 Objetivos especificos

OE 1. Realizar una lectura critica del Panico Moral relacionado con los videojuegos a

través de la criminologia cultural.

OE 2. Estudiar los discursos sociales sobre los videojuegos violentos y el grupo

gamer.

OE 3. Investigar como actores clave, como los medios de comunicacién, contribuyen

a la construccion del Panico Moral.

OE 4. Estudiar la vivencia intima de los gamers y las formas de expresar su identidad.

1.5 JUSTIFICACION

El papel de la criminologia en la industria de los videojuegos es fundamental, pero

lamentablemente no estd casi desarrollado. En el dmbito de la creacién y disefio de los
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videojuegos, puede aportar una vision muy relevante, que brinda credibilidad y consistencia a
las historias, mediante la mejora del entramado del videojuego y la personalidad de los
personajes (Prado Conde, p. 34-35). Por otro lado, ademds de la aportacién interna a la
industria, la criminologia también es fundamental para el estudio de los aspectos externos de
los videojuegos. Es por eso que en este estudio se analiza el PM asociado a la representacion
de la violencia en los videojuegos, y para ello es importante aportar una vision critica desde la
CC. Ademas, la cultura gamer ha sido juzgada y estigmatizada desde hace afios, y por ello es
preciso aportar visibilidad a este grupo social, mediante la realizaciéon de entrevistas

vivenciales a los integrantes y ddndoles voz en este fendmeno.

2. Marco TEORICO

2.1. CRrRIMINOLOGIA CULTURAL

La Criminologia Cultural (CC) engloba perspectivas especificas y orientaciones
diversas que surgen de la criminologia, la sociologia y la justicia criminal. Concretamente, se
trata de una perspectiva que fue desarrollada por Ferrel y Sanders en 1995, en la que se
enlazan corrientes intelectuales, con el fin de explorar la convergencia de los procesos
criminales y culturales en la vida social contemporanea (da Silva, dos Santos, 2024, p. 4). El
contexto histérico y cultural que empujo6 la aparicion de esta perspectiva tedrica comienza en
las décadas de los 60 y 70, con la “nueva criminologia” britdnica. Este movimiento puso en
duda las teorias criminoldgicas tradicionales, que se centraban en los factores individuales o
patolégicos del crimen, y tratd de comprender el crimen en relacién con las estructuras
sociales, el poder y la desigualdad. La "nueva criminologia" puso su foco de atencién en la
construccion social de la desviacion. Por otro lado, recibié también gran influencia de la
Escuela de Birmingham, la cual se centraba en el andlisis de la cultura popular, los MMC y su
relacién con la ideologia, la identidad y el poder (Ferrel, 1999, p. 396). El contexto politico
del momento también facilité su surgimiento, puesto que las formas de resistencia a la

autoridad se volvian cada vez mds visibles, y el control social era cada vez méds complejo y

mediado (Jewkes, 2015).

Esta rama de la criminologia estd enfocada en el estudio del relato popular y del relato

transmitido por los MMC acerca del delito y del control del delito. La CC integra aspectos de
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la sociologia interaccionista, constructivista y critica y como dijo Cohen (1988), busca
desarrollar “una versién estructural y politicamente informada de la teoria del etiquetado”
(Ferrel, 1999, p. 398). Es decir, este area de estudio se centra en analizar los hechos teniendo
en cuenta la interaccién medidtica a través de la cual se forma un relato que refuerza los
significados del crimen y de la desviacion. Se trata de un punto de vista que se centra en el
examen colectivo de las relaciones culturales, las redes de significado y las diversas
percepciones sociales, alejaindose de las barreras del dualismo que se quedan estancadas en
los eventos delictivos y la cobertura medidtica, la verdad factual y la distorsion de los hechos
(Ferrel, 1999, p. 398). La CC rompe con esto y estudia el impacto de los MMC, las
emociones de los individuos, las imdgenes, las acciones, etc. (da Silva, dos Santos, 2024, p.
3). Esta perspectiva tedrica argumenta que el crimen, y el control de este, son fendmenos
intrinsecamente culturales y simbdlicos (Ferrel, 1999, p. 395). Desafia las visiones
tradicionales de la criminologia, incorporando la imagen de la conducta ilicita, la
representacion simbdlica de la aplicacion de la ley, la construccidn popular del enjuiciamiento
penal y las emociones compartidas que impulsan los eventos criminales (da Silva, dos Santos,
2024, p. 4). Se centra en los marcos estilizados y las dindmicas experienciales de las
subculturas ilicitas, la criminalizacién simbdlica, la construccién medidtica del crimen y las
cuestiones de control de este dltimo (Ferrel, 1999, p. 395). Considera los actos criminales
como una forma de resistencia a la autoridad, donde el medio se convierte en un teatro para la

"puesta en escena" del crimen (Jewkes, 2015).

Uno de los fenémenos clave de esta corriente es el de la “otredad” (Hegel, 2017). A
través de este proceso, los atributos esenciales se proyectan sobre el otro, y sobre uno mismo,
para justificar privilegios y contener sentimientos de profunda inseguridad. Lo
sustancialmente "normal", se contrasta con lo inherentemente "desviado", y lo respetuoso de
la ley, se distingue claramente del criminal. La virtud se contrasta con el vicio, y el vicio del
“otro” se utiliza para corroborar "nuestra" virtud (Ferrell, Young, Hayward, 2015, p. 4-5).
Ademas, la CC estudia la violencia, no solo en su vertiente fisica, sino también en su vertiente
simbolica. Segun esta, la violencia ha de ser entendida como un proceso repleto de
simbolismos e interpretaciones, que continia mucho después de que la violencia fisica haya
llegado a su fin. La violencia es percibida como una forma de poder y dominacién, que en
ocasiones se lleva a cabo de forma teatral para el consumo del publico. Mediante la difusion

publica de la violencia a través de imagenes y videos, la secuencia lineal original de esta que
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llegaba a su fin en un determinado momento, se vuelve circular. Es decir que mediante la
difusién medidtica de la violencia, las imdgenes en si pueden llegar a ser consideradas como
un crimen, como evidencias criminales o como catalizadoras para un crimen futuro (Ferrell,
Young, Hayward, 2015, p. 10-11). Para la CC, la violencia ademds ha de ser estudiada en
funcién de su impacto en la politica del momento. Desde esta perspectiva, el capitalismo
contemporaneo es un sistema de dominacién que se basa en sus logros culturales, los cuales
consigue mediante la manipulaciéon del significado y la seducciéon de la imagen:

considerdndose como un capitalismo cultural (Ferrell, Young, Hayward, 2015, p. 14-16).

2.2. PANICO MORAL Y MEDIOS DE COMUNICACION
2.2.1. Elfenémeno del panico moral

En los afios 50, surgen diversos movimientos en torno a la desviacion, dentro de un
clima de creatividad sociol6gica. Autores como Becker, Cohen, Erikson o Goffman,
desarrollaron teorias centradas en el contexto social y cultural, con el objetivo de ayudar a
gestionar a quienes eran considerados antinormativos. La Escuela de Chicago impulsé la
sociologia de la desviacion, entendiendo esta como una ausencia de cultura, debida a una
socializacion fallida, mds que como una cultura propia (Young, 2011, p. 10). Cohen, en su
intento de unir la anomia y el etiquetamiento, introduce el concepto de indignacién moral,
basado en el ressentiment nietzscheano, vinculado a la punitividad hacia comportamientos
que no afectan intereses propios. Este fendmeno puede entenderse hoy como una forma de
“otrizacién”, que mezcla amenaza y afirmacién identitaria. Del andlisis de la indignacion
moral y otros conceptos, surge el PM, entendido como la version inestable de esa indignacion

(Young, 2011, p. 13-14).

El PM es un fendmeno presente en nuestras sociedades desde hace siglos, que
evoluciona al mismo tiempo que evolucionamos nosotros, nuestra cultura y nuestros valores.
El contenido de dicho fenémeno, por lo tanto, es relativamente predecible, asi como la
formula que lo representa. En todo caso, surge como algo nuevo, quizés se trate de un hecho
antiguo, pero que se encontraba hasta entonces en segundo plano, que puede parecer rutinario
y ordinario, pero que realmente roza los limites de la moralidad. No obstante, también es

antiguo, puesto que abarca hechos tradicionales, camuflados bajo una version nueva y
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renovada (Cohen, 2011, p. 7). Por lo tanto, se dardn casos en los que el objeto del PM sea
olvidado, o termine pasando desapercibido; o bien, acabard teniendo un impacto mas grave y
duradero, pudiendo provocar cambios politicos, legales y sociales o incluso alterando la
forma en la que la sociedad se autoconcibe (Cohen, 2011, p. 1). Los PMs por si solos ya son
perjudiciales, pero también corresponden a una mera sefial de advertencia de una condicién
real mucho mas profunda y enraizada. Son claramente visibles para todo el mundo, pero los
expertos han de estudiarlos con el fin de dar a conocer los verdaderos peligros que se
esconden detrds de su apariencia inofensiva (Cohen, 2011, p. 8). La naturaleza de esta
amenaza se presenta a través de los MMC como algo estereotipado, apoyando e incluso
aumentando la difusién de dicha informacién, y anunciando diagndsticos y soluciones para
este problema social (Cohen, 2011, p. 1). El término se define como una “reaccion social
hostil y desproporcionada hacia una condicién, episodio, persona o grupo definido como una
amenaza” (Jewkes, 2015). A pesar de que el PM haya sido mencionado por numerosos
autores, Cohen en su obra Folks Devils and Moral Panics (1972) fue el primero en
popularizar el fenémeno (Cohen, 2011). Este término se ha maximizado, o demonizado, a
causa del discurso popular que se transmite por los MMC de forma exagerada, tratando de
provocar miedo generalizado acerca de determinados temas. A pesar de las criticas recibidas,
el término puede funcionar como metafora si se entiende como una descripcion figurada, y no

de forma literal (Cohen, 2011, p. 32-33).

El PM se compone de una serie de elementos, o criterios, que han de tenerse en cuenta
para comprenderlo: preocupacion, aumento de la hostilidad hacia los actores del problema,
consenso, desproporcionalidad y volatilidad (Cohen, 2011, p. 26-27). Todos estos son
explicados en el apartado de las Metainferencias. Segin Cohen (2011), los objetos del PM
pertenecen a siete grupos similares de identidad social, los cuales son seleccionados y
sefalados por la sociedad de masa, influenciada por factores como el miedo al delito, la
inseguridad ciudadana, la opinién publica, la agenda setting y el debate social, generando la
apariciéon de PMs aplicados a cada caso. No obstante, la idea de que el panico se encuentra
unicamente sometido al comportamiento colectivo dejaria fuera de la ecuacion la influencia
politica del fenémeno, por ejemplo. Por ende, sin los sistemas estabilizados que proporcionan
actores como la politica, los MMC, las profesiones o la religion, no seria posible sostener ni

generar panicos morales (Cohen, 2011, p. 38).
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2.2.2. Lainfluencia medidtica y el miedo al delito

Las diversas representaciones medidticas de la criminalidad y la desviacién han
sufrido cambios significativos, impulsados por alteraciones sociales, avances tecnolégicos y
el progreso de diferentes enfoques tedricos dentro del area de la criminologia. En los afios 60,
el objeto de estudio pasé a ser la vertiente subjetiva de la criminalidad, es decir, la forma en
que la sociedad percibe la delincuencia, mas alld de la realidad objetiva, que es la tasa
delincuencial. Se observé que el impacto del crimen sobre la victima no tenia efecto
Unicamente sobre ésta, sino que también afectaba a todos aquellos que podian ser
victimizados en un futuro. Es asi como surge por primera vez el término de “miedo al delito”
como un fenémeno social de alto interés cientifico (Gil, 2016, p. 43-44). El miedo al delito y
la inseguridad ciudadana, son dos conceptos similares pero no coincidentes, pudiendo
entenderse que el miedo al delito es una pequena porcién del fenémeno de inseguridad

subjetiva (Vidales, 2012, p. 474). Para leer mds acerca de esto, véase Anexo-I.

Los MMC juegan un papel importante a la hora de crear un sentimiento de
inseguridad en la ciudadania. Independientemente de la tasa delincuencial oficial, el
sentimiento de seguridad ciudadana aumenta en proporcién al interés medidtico que se le de
al fenémeno delincuencial en cuestion (Rechea et al., 2004, p. 63; Rechea & Fernandez,
2006; Navarro, 2005, p. 36). Los MMC son un agente importante, que influye en la creacion
de la narrativa colectiva social. Por ello, la CC los estudia, debido a su impacto en la
construccion de la opinién publica acerca del crimen y del delito. Esta dltima consiste en un
proceso de integracion social en el que influyen diversos actores (Noelle-Neumann, 1993, p.
2). Como seinala Hume, ‘“el gobierno se basa unicamente en la opinién” por el miedo al
desprecio y a la falta de prestigio o de estatus social (Hume, 1741, p. 29). Esto mismo ocurre
con los miembros de la sociedad, los cuales buscan encajar con la colectividad y por ende con
el pensamiento mayoritario. Es decir, la opinién publica busca crear un clima de consenso en
la comunidad, con el fin de adquirir un grado de cohesion grupal entre aquellos que apoyan
los valores y creencias predominantes, y mediante el aislamiento de aquel que va en contra.
Dicho de otro modo, la opinién publica son aquellos argumentos y comportamientos que
pueden manifestarse abiertamente en publico, sin temor al rechazo o al aislamiento social
(Noelle-Neumann, 1993, p. 2). Este fenémeno se potencia por la influencia de los MMC en el

proceso de difusion de los valores y creencias que forman la opinién publica. Segtn la teoria
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de la espiral del silencio (Noelle-Neumann, Calderén, 1995), los MMC son la principal
fuente de informacidn del individuo sobre su entorno, permitiéndole identificar qué opiniones
son socialmente aceptadas y cudles pueden llevarle al aislamiento. El individuo modulara su
aportacién argumental en relacién a un tema concreto, en funcién de las impresiones que
reciba sobre dicho tema a través de los medios (Noelle-Neumann, 1993, p. 12). Por ende, los
MMC tienen una funcién que se encarga de seleccionar qué temas y qué materias se
discutirdn en sociedad. Mediante la agenda setting, los medios moldean las imédgenes y la
informacién que consumen los individuos, que posteriormente servird como base para la
creacion del concepto que tienen del mundo exterior, de si mismos y para la formacién de
creencias y valores (Rodriguez-Virgili, Serrano-Puche, 2019, p. 2). Ademads, este fendémeno
no se limita dnicamente al establecimiento de temdticas prioritarias y especificas, sino que
también influyen en la relevancia de determinados rasgos, cualidades o atributos asociados a
ellas. En otras palabras, los MMC destacan o minimizan aspectos especificos de las
cuestiones que se van a abordar en el debate social (Rodriguez-Virgili, Serrano-Puche, 2019,

p- 29).

Mediante el establecimiento de la agenda setting, los MMC no solo dirigen a su
merced el discurso publico, sino que también delinean los limites morales estableciendo lo
que estd bien y lo que estd mal. Esto lo logran mediante la difusién excesiva de ciertos
comportamientos, asociados a determinados grupos sociales, haciéndoles parecer dafiinos y
peligrosos (Noelle-Neumann, 1993, p. 12). Este agente influyente se dedica también a
propagar creencias sin fundamentos, acerca de aquello que le beneficia, llegando a emitir
predicciones nefastas sobre ciertos colectivos. Gracias al tono histriénico que emplean para
transmitir sus preocupaciones no fundamentadas a la sociedad, esta tultima acaba por
sensibilizarse ante el discurso de odio, lo que lleva a un sentimiento de hostilidad y deseo de
castigo del grupo designado (Wright, 2015). A medida que se establece una cultura de
control, la vigilancia y la intervencién se intensifican, exponiendo desviaciones adicionales,
generando adversidades nuevas y confirmando los estereotipos populares (Garland, 2008, p.
19). Esto crea un ciclo de pédnico y control, que se perpetia a si mismo a través de los “silos
de informacién” (Mclntyre, 2018, p. 333) o de las “burbujas de filtro” que crean los medios
(Pariser, 2011). Se genera lo que se conoce como sesgo de confirmacion, del cual es victima
la opinién publica y medidtica, y mediante el cual se entiende que los individuos atienden

unicamente a la informacidon que confirma sus creencias previas, ignorando o descartando
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aquella que las contradiga. Es decir que los MMC tratardan de promover la polarizacién y la
animosidad hacia los enemigos comunes mediante la difusién de determinados contenidos

(Walsh, 2020, p. 6).

2.3. VIDEOJUEGOS, VIOLENCIA Y CULTURA GAMER
2.3.1. Elvideojuego

Desde su aparicion hasta el dia de hoy, los videojuegos han adquirido una gran
importancia, tanto a nivel cultural como econémico. Su impacto va més alla de las industrias
del entretenimiento, la informética y la electrénica de consumo, con las que mantienen una
estrecha relaciéon. Los videojuegos han sido una fuente clave de innovacién tecnoldgica,
fomentando la unién entre la informadtica y la television y sentando las bases de los actuales
sistemas multimedia interactivos. Ademads, han pasado a formar parte del tiempo de ocio de
millones de personas, tanto jovenes como adultos, en espacios tanto publicos como privados
(Levis, 2013, p. 12). Los videojuegos, no solo son productos lucrativos y comerciales, sino
que también representan universos internos muy profundos, en los que se exponen narrativas
complejas a través de plataformas digitalizadas. Laurel (2013) en Computers as Theater, tratd
de entender el ordenador como un medio de creatividad virtual, en vez de como una maquina
matemadtica. Este enfoque aporta una vision del videojuego como un teatro, donde la
plataforma digital permite que el jugador juegue el papel tanto de actor como de audiencia

(Bermejo, 2013, p. 27).

El fenémeno de los videojuegos se caracteriza por su gran diversidad, lo que conlleva
por lo tanto una dificultad a la hora de clasificarlos, terminando en una ausencia de consenso
mundial en torno a este fendmeno. En Anexo-II se ofrece una explicacion de las diferentes
clasificaciones en funcion del hardware y de las caracteristicas propias del juego, asi como las
propuestas por diferentes distribuidoras de videojuegos (Mejias-Climent, 2021, p. 28-29)
Existen casi tantas clasificaciones como entidades comerciales, y en todas ellas se combinan
multiples criterios, demostrando que no hay uniformidad en la terminologia utilizada
(Mejias-Climent, 2021, p.28). A pesar de la variedad y complejidad de las clasificaciones que
emanan de las diferentes plataformas comerciales, surge la necesidad de crear un sistema

estandarizado que permita orientar a los consumidores, especialmente a los padres, sobre la



20

adecuacion de los contenidos. En este contexto, el Pan European Game Information (PEGI),
se presenta como una herramienta de autorregulacion, en el &mbito de los videojuegos, que
tiene como finalidad la limitacion de la exposicidén de los menores a una serie de contenidos,
posiblemente inapropiados para ellos. Se trata de un sistema de autorregulacion ya que ofrece
a los consumidores, sobre todo a los padres o tutores del menor, una medida estandarizada
que les ayuda a categorizar los productos, en funcién de diversos grupos de edad, para asi
poder seleccionar los mds adecuados en funcién d ecada caso (Alonso-Geta, 2008). Este
baremo se aplica a través del etiquetado de los productos siguiendo los siguientes rangos de
edad: 3+, 7+, 12+, 16+ y 18+. Para esta clasificacion se atiende a un cuestionario en linea,
donde se evalda el contenido segtin los siguientes criterios: violencia, discriminacién, drogas,

sexo, lenguaje soez y miedo (Alonso-Geta, 2008).

2.3.2.  Larepresentacion de la violencia en los videojuegos

La violencia esencialmente es un intento de resolucion de un conflicto, mediante el
empleo de medios no consensuados, manifestindose mediante formas de agresion fisica, por
ejemplo. Ademas, puede ser percibida como una forma extrema de anomia, es decir como la
ausencia de normas en un contexto social (Ardstegui, 1994). Este fendmeno tiene también un
impacto social y cultural, en tanto que inhibe la socializacién, influye en las formas de
interactuar de las personas, en los comportamientos poblacionales, disminuye la cooperacion,
instaura sensaciones de inseguridad y secciona la unificacién social (Concha-Eastman, Krug,
2002). Por otro lado, la agresividad, que difiere de la violencia en si, es una conducta innata y
autébnoma que se desencadena por diferentes estimulos y que puede ser reducida mediante el
uso de estimulos inhibidores (Esplugues, 2007). En el momento en que ocurre una
tergiversacion de la agresividad, por sucesos culturales y sociales, es cuando encontramos la
violencia, puesto que redirige una accién innata y natural del ser humano hacia una conducta

dafiina e intencional (Raine, Sanmartin, 2000).

La violencia se encuentra presente en la naturaleza de muchos de los videojuegos,
pero no se trata de un género como tal (Levis, 2013, p. 193). Diversos autores argumentan
que la violencia que se representa en los videojuegos, es diferente a aquella que se ve
representada en otros medios de entretenimiento, como por ejemplo la television. En el
videojuego, el jugador es recompensado por emplear la violencia, mediante el uso de puntos,

sonidos, accesos exclusivos a nuevos niveles, etc. No obstante, dicha violencia es simbdlica,
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puesto que el jugador la ejerce a través del personaje (Dill, Dill, 1998). Los videojuegos son
micromundos cerrados, donde el jugador se incorpora y desaparece la barrera entre
protagonista y espectador. El juego se experimenta tanto en primera persona (a través de la
manipulacién de los controles), como en tercera persona (mediante la representacion del
personaje en la pantalla) (Lafrance, 1994). El individuo que juega no solo debe identificarse
con el personaje, sino que ademds debe tomar decisiones por él (Turkle, 2005). No obstante, a
pesar de que el individuo es una extension del personaje del juego, el jugador es consciente
de que sus actos no tendrdn consecuencias en el mundo fisico, puesto que se trata de una
simulaciéon de una accién violenta, manteniendo en todo momento la certeza de que no
existen riesgos ni peligros fisicos o emocionales reales (Levis, 2013, p. 194). Se cree que el
ser humano posee la capacidad de distinguir la ficcién de la realidad desde los tres afios

aproximadamente (Ferguson, 2009, p. 2).

Como se ha mencionado previamente, la violencia que se encuentra en los
videojuegos no es un género por si sola, sino que se trata de una caracteristica que puede
encontrarse en muchos géneros diferentes, gracias a la diversidad de sus representaciones. De
hecho, los jugadores admiten que la violencia en los videojuegos existe y se encuentra
presente en una gran porcentaje de estos, no obstante, no le atribuyen mayor importancia al
hecho ya que, a diferencia de la violencia del mundo fisico, la del mundo virtual esta
estilizada y es altamente simbdlica (Levis, 2013, p. 188-189). La violencia de los videojuegos
se representa de forma muy mecdnica y operativizada, su aparicion no afecta de forma
significativa al entorno, a los personajes o a los sentimientos de estos. La mayor parte de las
veces, la violencia se da en un plano binario, donde se enfrentan las fuerzas del bien y del

mal, es decir que no se da de forma gratuita, sino que esta justificada (Levis, 2013, p. 189).

2.3.3.  La cultura gamer

Un individuo que juega a videojuegos con regularidad en diversas plataformas, como
por ejemplo en consolas, ordenadores o en dispositivos mdviles, es fundamentalmente
considerado como gamer (Morgenroth, Stratemeyer, Paalen, 2020, p. 20). No obstante, la
calificacion de gamer va mas alla de la mera actividad de jugar, puesto que se trata mas bien
de una identidad social (Paalen, Morgenroth, Stratemeyer, 2017, p. 4). Como identidad
definida por el consumo de un producto, identificarse como gamer se corresponde mas a una

eleccion, que a un rasgo fisico, a una estructura de parentesco o a una distincion legislativa.
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Al igual que otras muchas identidades, la identidad gamer se define en relacion a los
discursos sobre quién juega, el capital subcultural que se despliega de la accién y el contexto
en el que se encuentra cada individuo perteneciente al grupo (Shaw, 2013, p. 1). A menudo, el
término gamer se emplea como un atajo para organizar a la poblacién mundial entre quienes
juegan a videojuegos y quienes no. No obstante, la autoidentificacion como gamer también
implica una identidad compartida con los demds miembros de la comunidad y cultura, y
denota una alineacion con las idiosincrasias, tradiciones y practicas sociales del grupo. Ser un
gamer no es Gnicamente una etiqueta externa, sino que implica procesos de autopercepcion y
formas de expresion social elaboradas (Kowert, 2014). La identidad gamer estd sujeta a
caracteristicas como la pertenencia a determinadas redes de amistad, a entornos sociales
concretos y al posicionamiento respecto a la percepcion social del juego (De Grove, Courtois

y Van Looy, 2015, p. 350).

La identidad gamer se ha convertido en un fendmeno mainstream, puesto que la
encontramos integrada en los medios de consumo digital y en la cultura popular, como por
ejemplo en la serie The Big Bang Theory, o mediante adaptaciones cinematograficas de
ciertos titulos, como Tomb Raider (Bergstrom, Fisher, Jenson, 2014, p. 1). También se ve
reflejada en productos como sillas, auriculares, teclados, ratones, etc. todos categorizados
bajo la etiqueta “gamer”. La unidad de los individuos que pertenecen a este grupo se ha
desarrollado junto con su surgimiento cultural, y se ha llegado a asociar con tradiciones
propias, objetos determinados y comportamientos especificos. No obstante, el hecho de
categorizar a algo o a alguien como “gamer” es un proceso totalmente diferente, y mucho
mads reducido, que el hecho de identificarse a si mismo como tal (Grooten, Kowert, 2015, p.
74). La identificacién con un grupo social determinado, es mds bien la autodefinicién del
individuo y no tanto la categorizacién externa basada en definiciones estiticas de identidad
(Hall, 1966). Esta identidad social se convierte en parte del autoconcepto del individuo
(Tajfel, 1979) es decir de como se ve a si mismo en el dmbito social, influyendo en aspectos
como la autovalia, la sensacién de pertenencia al grupo (Branscombe, Wann, 1991, p. 115) y
la autoestima (Barreto, Ellemers, 2000, p. 902). Ademads de la identidad social que adoptan
los gamers al considerarse como tal, también adoptan una identidad personal que comprende
caracteristicas, preferencias e intereses personales concretos. Esto a su vez permite la
comparacion de las personalidades entre individuos del mismo grupo, permitiendo la

identificacion de similitudes entre ellas (Turner, 1989).
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Aun asi, por mucho que un individuo se identifique como gamer y desarrolle una
identidad social y personal basada en dicha autodefinicion, existe una vision externa de la
sociedad que influye en la generacién de estereotipos asociados al grupo (Grooten, Kowert,
2015, p. 75). El estereotipo de los gamers se caracteriza por la asociacién de la actividad de
jugar a videojuegos, con un fendmeno marginalizado, y la caracterizacién de los jugadores
como ‘“chicos adolescentes aislados, de piel palida” (Williams, 2006, p. 5), con sobrepeso,
poco o nada atractivos, obsesionados con jugar e incapaces de integrarse en la sociedad
comun (Kowert, 2014). No obstante, también existe una falta de consenso general sobre quién
es gamer y quien no lo es dentro de la propia comunidad de jugadores. Quienes se identifican
como jugadores, pueden tener opiniones muy diversas sobre lo que se necesita para ser un
miembro legitimo de su grupo social (Shaw, 2013; Kowert, 2014). Es decir, la identidad de
los gamers se construye a través de la autoidentificacidn, la visién social y la aceptacion

interna de los miembros del grupo (Grooten, Kowert, 2015, p. 76).

Desde una perspectiva de investigacion, la cuantificacion del término gamer no logra
integrar la influencia del mundo fisico y virtual de una manera holistica. No existe en la
literatura una definicion integradora del término mencionado, sino que, en lugar de ello, los
estudios tienden a categorizarlo en tipos especificos, como jugadores en linea, ocasionales o
problemadticos (Grooten, Kowert, 2015, p. 79). Las categorizaciones son unidimensionales y
se enfocan en atributos como los patrones de juego, la edad, el género o preferencias
especificas de los individuos que juegan. Esto limita la comprension de la identidad gamer
desde una perspectiva mas amplia e integrada (Shaw, 2013). Etiquetar a alguien como gamer
por el mero hecho de jugar a videojuegos no captura las complejidades de las interacciones
sociales y los procesos de autorreflexiéon que influyen en ello (Shaw, 2013; Kowert, 2014).
Por ello, aunque las categorias demograficas influyen en la identificacion como tal, es crucial
considerar las interacciones sociales, los contextos culturales y las dindmicas de poder dentro
de la industria del videojuego, para comprender plenamente la identidad de los gamers en
toda su complejidad (Grooten, Kowert, 2015, p. 80). Grooten y Kowert (2025) proponen un
modelo de identificacién en contextos virtuales y fisicos, que ayuda a comprender mejor los

procesos identitarios de los gamers (véase Anexo-III).

Ademas de la identidad del gamer, otro factor muy importante que influye en la

experiencia de jugar a videojuegos, es la motivacion que tiene el individuo a la hora de
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jugarlos. Se sabe que los factores motivadores son antecedentes predictivos de las conductas
adictivas como el consumo de tabaco o alcohol. Dentro de este tipo de conductas, los tres
motivos principales que tienen en comun son la interaccion social, la mejoria y el
afrontamiento (Lépez-Ferndndez et al., 2020, p. 11). Basdndose en estos factores motivadores
de las conductas adictivas, Lopes-Fernandez y colaboradores (2020) han desarrollado un
cuestionario breve llamado Videogaming Motives Questionnaire (VMQ). El estudio concluy6
qué un mayor nimero de horas de juego se asociaba con puntuaciones mds elevadas en
interaccién social. Por otro lado, el juego desordenado se relaciona principalmente con la
motivacion de fantasia y la motivacidén de personalizacién (Lopes-Fernandez et al., 2020, p.

14).

3. FORMULACION DE HIPOTESIS: RESULTADOS ESPERADOS

H1. Los medios de comunicacion, en Espafia, maximizan los riesgos asociados al
consumo de violencia en los videojuegos, contribuyendo a la creacion de una percepcion de

los gamers como seres adeptos y antisociales.

H2. Los gamers se perciben a si mismos de manera negativa en relacion con su
autoimagen, como resultado del estigma social y fruto del etiquetamiento que los vincula con

comportamientos desviados.

4. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

4.1. METODOLOGIA
4.1.1. Diserio

Este estudio se ha realizado siguiendo el disefio de Métodos Mixtos, definido por
Johnson, Onwuegbuzie y Turner como la combinacion de enfoques tanto cuantitativos como
cualitativos, con el objetivo de ampliar y profundizar en la comprension y corroboracion de
los datos analizados (Johnson, Onwuegbuzie, Turner, 2007, p. 123). A través de encuestas, se
recopilan datos cuantificables sobre percepciones y creencias, mientras que mediante las

entrevistas, se exploran en detalle los discursos que rodean la identidad gamer y su
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autopercepcion.

Se ha optado por un estudio convergente,puesto que se recogen de forma simultinea
tanto los datos cualitativos, como cuantitativos, aunque se le haya otorgado mas peso en el
andlisis a la perspectiva cualitativa (Romero, et al., 2023, p.28). La entrevista y la encuesta no
se condicionan mutuamente, ni una deriva de la otra, sino que han sido disefiadas de forma
independiente, pero complementaria. La encuesta busca identificar patrones generales en las
percepciones sobre la violencia en los videojuegos y el colectivo gamer, mientras que las

entrevistas permiten profundizar en las experiencias y significados subjetivos.

Para el tratamiento de los datos, se ha empleado un enfoque de andlisis integrado,
conocido como generacién de metainferencias. Este procedimiento contempla el andlisis
independiente de los datos provenientes de la hebra cuantitativa y de la hebra cualitativa
individualmente; asi como una fase de integracion, en la que se relacionan y complementan
los resultados obtenidos en ambos niveles, con el objetivo de generar interpretaciones mas

profundas y comprensivas del fenémeno.

Figura-1.

Diserio de métodos mixtos convergente.

QUAL = QUAN
Entrevista Encuesta
T = 9 de abril a 30 de abril T =8 de abril a 1 de mayo
N=7 N =304

Fuente: Elaboracion propia, 2025.

La hebra cuantitativa del estudio se compone por una encuesta estructurada, formada
por cinco bloques tematicos: Introduccién, Creencias sobre los videojuegos, Creencias sobre
los gamers, Creencias sobre la violencia y su representacion en los medios de produccién

cultural, y Reflexién personal. El primer bloque incluye preguntas demogréficas basicas. Los



26

tres bloques centrales contienen una serie de creencias, respecto a los temas sefialados, ante
las cuales los participantes deben manifestar su grado de acuerdo o desacuerdo utilizando una
escala de tipo Likert de 5 puntos. Finalmente, el dltimo bloque consiste en una pregunta
abierta, que invita a una reflexién personal, con el objetivo de complementar y enriquecer los

datos.

La encuesta es de elaboracion propia, realizada en formato Google Formularios, cuyo
contenido se encuentra recogido en Anexo-IV. Se ha empleado una escala tipo Likert de 5
puntos, donde 1 indica “Totalmente en desacuerdo” y 5 indica “Totalmente de acuerdo”. Se
trata de una herramienta cuantitativa de medicién o recoleccién de datos, que se caracteriza
por presentarse en forma de escala aditiva, correspondiente con un nivel de medicién ordinal
(Luna, 2007, p. 2). En ella, se presentan determinadas afirmaciones o creencias frente a las
cuales se solicita la respuesta del encuestado en formato de grados de acuerdo o desacuerdo.
La afirmacién o creencia presentada es aquello que el investigador desea medir, en funcion de

la percepcidn social (Luna, 2007, p. 2).

Por otro lado, la hebra cualitativa, se compone de una entrevista de investigacion, que
consiste en un encuentro entre individuos donde el objetivo es hallar subjetividades (De
Toscano, 2009, p. 47). La entrevista semi-estructurada tiene como objetivo recopilar un
conjunto de saberes personales, que permitan comprender el significado social de las
conductas individuales, o del grupo al que pertenece la persona entrevistada. De este modo,
se accede a un espacio comunicativo de la realidad, donde la palabra actiia como el principal
vehiculo para transmitir una experiencia Unica, biografica y no transferible (Benito, 1995, p.
228). Este tipo de entrevista es una herramienta flexible, que se adapta a las particularidades
de cada persona entrevistada. Mas que limitarse a la recoleccién de datos, esta entrevista
busca que el sujeto se exprese en sus propios términos, permitiendo explorar no solo lo que
dice, sino también cémo lo siente, con el fin de comprender su experiencia desde una
perspectiva interna (Corbetta, 2003, p. 72-73). La entrevista estd compuesta por 24 preguntas

en profundidad y 3 preguntas demograficas (véase Anexo-V).
4.1.2.  Participantes

La seleccion de la muestra para la encuesta no se restringe a un rango etario
especifico, dado que el objetivo es obtener una percepcién representativa de la sociedad. Del

mismo modo, no se solicitan criterios particulares, mds alld del género y de la edad. En
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consecuencia, se busca una muestra que refleje la diversidad poblacional y permita una mayor

generalizacion de los resultados.

Se obtuvo una muestra total de N=304, donde el 57% son mujeres (N=172), el 41%
hombres (N=126) y el 2% no binario (N=6). La edad media de la muestra es de x=34 afios,
con una edad minima de 15, y una maxima de 84 (M=34, DT=16,97, Mo=21). En cuanto a la
experiencia con los videojuegos, el 89% (N=272) de los participantes ha jugado alguna vez,
mientras que el 11% (N=32) no lo ha hecho nunca. De esas 272 personas, solo un 26%
(N=70) se considera gamer. Del porcentaje de la muestra que ha jugado alguna vez a
videojuegos (N=272), el 61% afirma jugar menos de dos horas semanales (N=166). Entre
quienes han jugado, el 62% ha realizado algiin gasto relacionado con los videojuegos
(N=169), destacando las Suscripciones y servicios premium como la opcién més frecuente.
En cuanto a las preferencias de género, los juegos tipo Arcade son los mds populares

(52,9%). Para una descripcion detallada sobre esto, véase Anexo-VI.

Por otro lado, la muestra de la entrevista se compone de individuos pertenecientes a la
generacion Z. Esta comprende a aquellos individuos nacidos entre 1995 y 2009. Los expertos
sefalan que esta generacidn se caracteriza por su versatilidad, en tanto que saben operar tanto
en el mundo fisico como en el virtual, gracias a su inmersiéon desde temprana edad en la
tecnologia y los videojuegos. La generaciéon Z sabe alternar entre un mundo y otro con
facilidad, ya que los perciben como complementarios (Casas Quispe, 2020, p. 12). La
totalidad de esta generacion ha crecido en un contexto en el que los videojuegos forman parte
del entorno sociocultural cotidiano, siendo participantes activos desde edades tempranas. Esta
heterogeneidad generacional resulta muy valiosa para el andlisis cualitativo de las
experiencias personales de los gamers. Por esta razon, la muestra para las entrevistas esta
compuesta por N=7 participantes, que se encuentren dentro de este intervalo de edad (véase

Tabla-1).
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Tabla-1.

Rejilla de entrevistados.

Seudonimo Género Edad Afios jugando a videojuegos
Luigi Masculino 19 16
Nexus No binario 20 18
Layton Masculino 18 15
Ori Femenino 22 14
Isabelle Femenino 23 12
Ellie Femenino 23 9
Aloy Femenino 22 10

Fuente: Elaboracion propia, 2025.

4.1.3.  Procedimiento

La investigacion se ha desarrollado de manera sistemadtica, siguiendo una secuencia
metodoldgica coherente con los objetivos planteados. En una primera fase, se llevo a cabo
una revision bibliogréfica, centrada en la representacion de la violencia en los videojuegos y
el PM asociado. Este andlisis ha permitido la contextualizaciéon del objeto de estudio y la
delimitacion conceptual del marco tedrico, desde la perspectiva de la CC, lo cual ha orientado

la formulacién de las hipétesis y de los objetivos.

Una vez superada esta fase, y disefiados los instrumentos de recogida de datos, la
distribucién de la encuesta y la obtenciéon de la muestra correspondiente, se llevo a cabo a
través de una estrategia de muestreo no probabilistico por conveniencia. Esta permite
seleccionar la muestra en funcién de la conveniencia del investigador, pudiendo elegir de
forma arbitraria el nimero de participantes (Herndndez Gonzélez, 2021, p. 2). Concretamente
este procedimiento se llevé a cabo mediante una publicacién en la red social Instagram, y la
difusién por canales de mensajeria online, con el objetivo de alcanzar un publico amplio y

diverso. El tiempo de actividad de la encuesta comenz6 el 8 de abril y finaliz6 el 30 de abril.
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En cuanto a la selecciéon de la muestra para las entrevistas, esta se llevd a cabo
siguiendo una estrategia de muestreo no probabilistico por bola de nieve. Esto quiere decir
que los primeros encuestados son seleccionados de manera no probabilistica, y son estos
mismos los que van recomendando a otros posibles participantes (Herndndez Gonzilez, 2021,
p. 2). Las entrevistas se realizaron entre los dias 9 y 30 de abril, llevindose a cabo de forma

presencial u online en funcién de la disponibilidad y preferencia de cada participante.

4.2. CONSIDERACIONES ETICAS

En relacién con la encuesta, se ha implementado una seccién especifica destinada a
obtener el consentimiento de los participantes, requisito indispensable para poder iniciarla.
Esta seccién consta de un tunico bloque titulado “Acepto realizar la encuesta”, con dos

799
1

opciones de respuesta: “Si” o “No”. En caso de que el encuestado seleccione la opcién
negativa, la encuesta finaliza de inmediato; en cambio, si elige la opcion afirmativa, se da
inicio a esta. Ademads, en la introducciéon de la encuesta (véase Anexo-IV), se indica
claramente que la participacion es completamente anénima y voluntaria, asi como que los
datos seran tratados de forma confidencial y exclusivamente con una finalidad académica. En
cuanto al contenido de los bloques de la encuesta, dado que se van a tratar temas que pueden
llegar a dafar al colectivo gamer, se indica en todo momento que lo que se expone son

creencias. En ninglin momento se trata el contenido analizado como veridico o real, sino

siempre como creencias sociales, con el objetivo de no herir a los sujetos.

Por otro lado, en lo que respecta a las entrevistas, la participacién ha sido siempre
voluntaria y una vez aceptada, se proporciona a cada participante una hoja informativa con
los detalles relevantes sobre la investigacion, el procedimiento de recogida de datos y la
confidencialidad de los mismos. Tras la lectura de esta informacion, se solicita al entrevistado
que firme el consentimiento informado, en caso de estar de acuerdo. Ademds, para garantizar

el anonimato de los participantes, se les asigné un seudénimo.

Por ultimo, las preguntas han sido elaboradas desde un enfoque neutro y desde el

respeto, tratando que no evoquen prejuicios o estereotipos, para evitar dafiar al sujeto.
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4.3. SOSTENIBILIDAD Y OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
ODS-4. Educacién de calidad.

El estudio trata temas que fomentan la transmision medidtica correcta y el
pensamiento critico en relacion a los videojuegos. Se analiza cémo los MMC construyen el
PM y promueven la visién negativa de los videojuegos en base a un desconocimiento acerca
de estos, por lo que no promueven que la sociedad esté correctamente informada. Y ademads
se menciona brevemente como los videojuegos pueden ser empleados como una herramienta

académica, social o cultural con fines muy diversos que pueden tener un impacto positivo.

ODS-5. Igualdad de género.

Si bien el estudio no se centra principalmente en la igualdad de género, aun asi se

menciona el estereotipo de la mujer gamer a través de los testimonios de mujeres de este

grupo.

ODS-10. Reduccién de las desigualdades.

Mediante el andlisis de la estigmatizacién y estereotipacion del grupo gamer y la
construccion de su identidad, esta investigacion brinda visibilidad a esta desigualdad de trato

promoviendo la inclusién y el respeto de la diversidad cultural y de ocio.

ODS-16. Paz, justicia e instituciones solidas.

A través del andlisis critico de los discursos medidticos y la visibilizaciéon de grupos
estigmatizados, la investigacion busca contribuir o incitar a la creacion de instituciones mds
respetuosas y responsables, promoviendo la reduccion de la violencia estructural y simbolica

por parte de actores como los MMC.

4.4. LIMITACIONES DEL ESTUDIO

Entre las principales limitaciones metodolégicas del estudio se identifican las

siguientes:
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En cuanto a la encuesta, la muestra utilizada es limitada, lo que puede afectar a la
generalizacién de los resultados. Al contar con un ndmero reducido de participantes, los
hallazgos pueden no ser representativos del conjunto de la sociedad. Asimismo, el hecho de
haber configurado todas las preguntas del cuestionario como obligatorias, pudo haber
generado un efecto disuasorio entre algunos encuestados, quienes, al no poder omitir ciertas
preguntas o al sentirse forzados a responder, hayan podido abandonar la encuesta sin
completarla. Esta situacion puede haber repercutido en la tasa de respuesta. Ademds, se
detect6 un inconveniente técnico y de disefio en la etapa de prueba, que podria haber afectado
a la correcta cumplimentaciéon de la encuesta una vez publicada. Este problema fue la
visualizacion de la escala tipo Likert en dispositivos moéviles, donde inicialmente solo se
mostraban las tres primeras opciones de respuesta, lo que gener6 confusion entre los primeros
participantes de prueba, al pensar que la escala finalizaba en ese punto. Para mitigar esta
limitacién, se afiadié una indicacidén que sugeria deslizar hacia la derecha para visualizar la

totalidad de las opciones.

Por otro lado, la investigacién se basa principalmente en métodos cualitativos, y
aunque estos permitan una comprension profunda e individualizada del fendmeno, presentan
ciertas limitaciones en cuanto a la replicabilidad y posibilidad de comparacién con otros

estudios que utilicen enfoques cuantitativos.

4.5. CONTRASTE DE HIPOTESIS

Una vez finalizada la investigacion, se puede afirmar que la primera hipétesis se ha
probado, dado que los MMC en Espafia maximizan los riesgos asociados al consumo de
violencia en los videojuegos, contribuyendo a la creacion de una percepcion de los gamers
como seres adeptos y antisociales. Esto se ha probado gracias a las respuestas de los
encuestados y de los entrevistados, que exponen que la vision que se adquiere de los gamers
y de los videojuegos a través de los MMC estd demonizada y exagerada. Ademds, los
encuestados NJV, es decir aquellos que no adquieren la informaciéon a través de los
videojuegos, sino mediante fuentes externas, como pueden ser los medios, presentan
percepciones mucho mdas negativas de los gamers y de los videojuegos, describiendo al grupo

como personas antisociales, violentas e inmaduras.
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Por otro lado, la segunda hipétesis no se ha probado plenamente, ya que los gamers no
se perciben a si mismos de manera negativa, en lo que respecta a su autoimagen. Los datos
obtenidos revelan que estos se perciben a si mismos de forma significativamente mas positiva,
en comparacion con la vision que tienen de ellos los no-gamers o los NJV. No obstante, se
identifican ciertos sesgos sociales que rodean al fendémeno, derivados del estigma y del
proceso de etiquetamiento, los cuales asocian a los gamers con comportamientos desviados.
Estos estigmas, si bien no afectan directamente a su autopercepcion, si inciden en aspectos

como su forma de socializar, o en la manera en que se relacionan con su entorno.
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5. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

5.1. INFERENCIAS DE LA HEBRA CUANTITATIVA

La hebra cuantitativa estd compuesta exclusivamente por las preguntas cerradas de la
encuesta.

Para el andlisis de los datos se llevard a cabo una prueba ANOVA de un factor, lo que
consiste en la comparacion de tres o mas grupos independientes con el fin de analizar si
existen diferencias significativas. El valor F representa la variabilidad entre grupos y el valor
p es la probabilidad de obtener un resultado més extremo o igual que el de la muestra (Field,

2024).

Creencias sobre los videojuegos.

En el Bloque-Il, la creencia con una media menor es “los videojuegos son solo un
producto de entretenimiento sin valor cultural o educativo” (M=2,22, DT=1,256), y aquella
con una media mayor es “los videojuegos hacen perder la nocién del tiempo” (M=3,96,
DT=1,151). En relacién con esta dltima, se destaca que los encuestados consideran que los
videojuegos provocan una mayor pérdida de la nocién del tiempo, que de la realidad

(M=3,09, DT=1,347).



Grafico-1.
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Nivel de acuerdo o desacuerdo de los encuestados con las creencias del Bloque-II.

Los videojuegos...

Hacen perder la nocion del tiempo
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Son mayoritariamente violentos

Aumentan las conductas violentas en quienes los juegan
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Fuente: Elaboracion propia, 2025.



Tabla-2.

Correlaciones entre todas las variables del Bloque-II.

Los
videajuegos al
serviolentos Los Los
ofrecen videojuegos Los videojuegos
Los Los experiencias sonunaforma  videojusgos fignen
videojuggos videojuggos narrativas deartey son soloun Los imagenes
Los aumentan las mejoranla  profundas que Los Los Los cusntan product de Los Los vidzojusgos Los vielzntas qus
vidzojuegos conductas capacidad de ayudana historias tan facilitan a videojuegos  desensibilizan
violentas en  videojueges  reaccionantz  reflexionar permitenvivir  hacen perder  hacenperder  complejas o sin valor aislan ayudana  socializaciona  glorficanla  respectoala
mayortariame  quienes los  son para nifios  situaciones de sobre la experiencias  lanocidndel  lanociéndela comoelcineo  cultrale  socialmentea  reducirel través del violenciadel  violencia del
nte violentos Jusgan yadolescentes peligro real moralidad ineales tiempo realidad Ia lteratura educativo sus usuarios estrés juego mundofisico  mundo fisico
Los videojuggos son Carrelacion de Pearson 1 5137 A70° 007 - 085 043 203" 382" -130° e 398" -143" 101 436 478"
mayortanaments velemos i iiateral) <001 003 807 255 458 <001 <001 024 <001 <001 013 078 <001 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videcjuegos aumentan  Carralacion de Pearson 5137 1 110 -083 248" - 007 287" 576" T 456" 5587 308" 281" 637" 607"
1as eonductas violentas en
SUBREDE R Sig. (vilateral) <001 054 150 <001 908 <00 <001 <001 <001 <001 <00 <001 <001 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojuegos senpara  Gorrelacion de Pearson arg 110 1 1247 67 006 085 166 -,050 228" 276 053 ,030 035 122
fRsaizazcanias Sig. (bilateral) 003 054 031 003 910 A4 004 386 <001 =001 360 801 546 034
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojugos mejoran  Correlacién de Pearson 007 -,083 24 1 A48 148" 048 -026 375" -187" 008 a0 354" -,074 -066
Ia capacidad de reaccion
ants situacionss de peligro 519 Bilateral) 907 150 031 <001 008 A0 648 <001 001 891 <001 <001 197 253
real 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojusgos al ser Correlacién de Pearson - 065 - 2487 67" 46" 1 201" - 023 477" ara” 2847 178" 455" 448" -212" 244"
violentos ofrecen
experizncias narrativas Sig. (vilateral) 255 <001 003 <001 <001 693 002 <001 <001 002 <00 <001 <001 <001
profundas que ayudan a
BN 360 () N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
moralidad
Los videojuegos permiten  Carrelacion de Pearson 043 -,007 006 Rrte 2017 1 4307 160" 350" -,095 056 266" 3887 056 099
VIVILexperiencias eales gy yjiatara)) 458 e 910 009 <001 <001 005 =001 100 331 <001 <001 327 084
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojuegos hacen Correlacidn de Pearson 203" 287" 085 048 023 430" 1 5647 nr 122 En 011 070 287" 4307
perderfanociin el iemee gy iiaterq) <001 <001 A4 400 593 <001 <001 042 033 <001 847 221 <001 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojuegos hacen Correlacidn de Pearsen 3827 576" 166" -026 -7 1607 564" 1 -7 13527 564" -6 -187" 5817 607"
perder la nocion de fa
Tl Sig. (hilateral) <001 <001 004 648 002 005 =001 <001 <001 <,001 <001 001 <001 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videcjuegos sonuna  Correlacion de Pearson -1300 T -050 75" 479" 350" 17" -7 1 427" -,268" 5217 565" 250" 1847
forma de arte y cuentan
MDA I Sig. (bilateral) 024 <001 386 <001 <001 <001 042 <001 <001 <001 <00 <001 <001 001
como el cine 0 lalteratura N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojuegos sen solo  Correlacion de Pearson 413 456" 228" - 187" 284" - 095 122 352" - 4227 1 507 285" 278" 418" 394
un producto de - . . . . . . . - . .
enitatanimianto sinvalor 51 (Bilateral) 001 001 001 001 001 100 033 001 001 001 001 001 001 001
cultural o educativo N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojuegos aislan Correlacién de Pearson 398" 555" 278" -,008 175" 056 43" 564" - 265" 507" 1 -233" -221" 527 547"
iga‘;‘(gﬁ”‘“m Sig. (hilateral) <001 <001 <001 891 002 331 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los vidzojueqos ayudana  Corrslacidn ds Pearson 143 308" 053 are” 455" 266 -011 -216" 527" -285" 233" 1 5517 -249" -225"
RS e O Sig. (bilateraly 013 <,001 360 <001 <001 <001 847 <001 <,001 <001 <001 <001 <,001 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojuegos facilitan la  Carrelacion de Pearson -101 - 281" 030 3547 446" 348" 070 -187" 565" 278" 227" 5517 1 -178" 169"
Jsu”;g";”z"‘“" ataves del o (wilateral 079 <,001 601 <001 <,001 <001 221 001 <,001 <,001 <001 <001 002 003
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojuegos glorifican  Correlacion de Pearson RECH 637" 035 -074 212" 056 287" 561" - 259" A1g” 527" -249" 178" 1 890"
L Sig. (hilateral) <001 <001 548 187 <001 327 <001 <001 <001 <004 <001 <001 002 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los videojuegos fisnen Carrelacion de Pearson A 07" 122 -,066 -2487 099 4307 807" -184” 391" BT 225" -169" 90" 1
imagenes violntas que
desensibilizan respectoa  Sig. (bilateraly <001 <001 034 253 <001 084 <001 <001 001 <001 <001 <001 003 <001
1a violencia del mundo
e 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304

= La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)
*.La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Fuente: Elaboracién propia mediante SPSS, 2025.
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Existe una correlacion negativa entre considerar a los videojuegos como una forma
artistica y pensar que alteran la realidad (r=-0,217), lo que sugiere que quienes ven a los
videojuegos como arte, es decir los gamers, tienden a no creer que hacen perder la nocién de
la realidad. Mientras que quienes creen que los videojuegos permiten vivir experiencias
irreales, también tienden a pensar que estos hacen perder la nocién del tiempo (r=0,430). Por
lo tanto, los gamers, que valoran los videojuegos como arte, tienden a asociarlos menos con
la pérdida de nocién de la realidad, puesto que los ven mds bien como una puerta hacia

experiencias irreales.
Grafico-2.

Nivel de acuerdo o desacuerdo de los encuestados divididos en tres grupos con respecto a tres

creencias concretas del Bloque-II.

Glorifican la violencia del mundo fisico

2,71

2,57
Son mayoritariamente violentos

1.61
Aumentan las conductas violentas en quienes los juegan

1 2 3

]

B Muestra total Se considera gamer MWNo se considera gamer  MNo ha jugado nunca a videojuegos

Fuente: Elaboracién propia, 2025.

Se observa que, cuanto menor es el contacto con los videojuegos, mayor es el nivel de

acuerdo con estas afirmaciones: los NJV tienden a considerarlos mds violentos e influyentes
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negativamente, que quienes si que han jugado. Se distingue ademds una diferencia interna
entre gamers, con opiniones mas favorables, y no-gamers, con opiniones que, aunque sean
mads criticas, son siempre menos negativas que las de los no jugadores. Esta tendencia se ve
respaldada por los resultados del andlisis de varianza (ANOVA), que muestra diferencias
estadisticamente significativas entre los tres grupos en diversas creencias, siendo las mas
significativas:

- Glorifican la violencia del mundo fisico [F (2, 301) = 19,91; p < 0,001]

- Son mayoritariamente violentos [F (2, 301) = 5,15; p = 0,006]

- Aumentan las conductas violentas en quienes los juegan [F (2, 301) = 37,72; p <

0,001]

Existen correlaciones importantes entre aquellos que creen que los videojuegos
glorifican la violencia del mundo fisico, ya que tienden también a pensar que los videojuegos

son mayoritariamente violentos (r=0,436) y que aumentan la conducta violenta (r=0,637).

Creencias sobre los gamers.

En segundo lugar, el Bloque-III presenta la media minima en la creencia de que los
gamers son personas violentas (M=1,93, DT=1,060) y la media mixima en la creencia de que

los gamers duermen menos por jugar (M=3,51, DT=1,177).



Grafico-3.

Nivel de acuerdo o desacuerdo de los encuestados con las creencias del Bloque-II1.

Los gamers...

Duermen menos por jugar a videojuegos || NNGTGTNGNGNEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE : ;!
Se gastan mucho dinero en videojuegos o productos _ 335
relacionados :
Son mayoritariamente hombres _ 3.34
Son personas inteligentes _ 2,91
Tienen mayor capacidad para tl'aba]: ar en equipo y _ 253
cooperar con los demas :
Tienen habilidades superiores en resolucion de _ 351
problemas ’
Son personas solitarias y antisociales _ 2.47
Tienen habilidades superiores en toma de decisiones _ 2,42
Dejan de ir a clase para jugar a videojuegos _ 2,42
Son personas inmaduras _ 2.36
Son personas extrafias _ 2,19
Son personas poco afractivas _ 2,17
Solo tienen amigos en linea _ 2.08
La mayoria tienen obesidad _ 2.07
Son personas violentas ||| | N :.9:

Fuente: Elaboracion propia, 2025.
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Grifico-4.
Nivel de acuerdo o desacuerdo de los encuestados, divididos en tres grupos con respecto a

determinadas creencias del Bloque-III.

Son personas violentas

2.59

Son personas poco atractivas

Son personas extrafias

Son personas inmaduras

2.78

Son personas solitarias y antisociales

2.91

Son personas inteligentes
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B Muestra total ™ Se considera gamer ®No se considera gamer  ®No ha jugado nunca a videojuegos

Fuente: Elaboracién propia, 2025.



Tabla-3.

Correlaciones entre todas las variables del Bloque-III.

Los gamers

Los gamers se Los gamers Los gamers tienen mayor

Los gamers Los gamers gastan mucho tienen tienen capacidad

Losgamers  Los gamers dejandeira duermen dinero en habilidades  habilidades  Losgamers  para trabajar

Los gamers Los gamers Los gamers Los gamers 0N personas son Los gamers clase para menos par videojuegos o Los gamersla  superioresen  superiores en solotienen en equipo y

SON Personas  SONpPersonas  SON personas — Son personas solitarias y mayoritariame  son personas jugara jugara productos mayoria tienen  resolucidn de toma de amigos en cooperar con

violentas extrafias inteligentes poco atractivas antisociales nte hombres inmaduras deoj ideoj! o8 obesidad problemas decisiones linea los demas
Los gamers son personas  Correlacion de Pearson 1 5527 104 348" 5327 267 525 461 228" 266 408" 109 125 445" -027
REELEE Sig. (bilateral) <001 069 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 057 028 <001 B4
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
L0S gamers son personas  Gorrelacion de Pearson 552" 1 118" 473" 558" 298" 6007 438" 248" 3047 3807 062 071 396" -037
CiEER Sig. (bilateral) <001 039 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 284 218 <001 521
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers son personas  Correlacion de Pearson 104 a8 1 138 S A28 040 53" 2197 276 129 462 11" 168" 353"
ARG Sig. (bilateral) 069 038 016 012 030 482 008 <001 <001 025 <001 <001 005 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers son personas  Correlacion de Pearson 48" A7 138 1 534" 368" 466 260" 118" 119 A1a” Aea” 188" 342" -001
[ e Sig. (bilateral) <001 <001 016 <001 <001 <001 <001 040 039 <001 001 <001 <001 986
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers son personas  Correlacion de Pearson 532 558" a4 5387 1 5007 638 5137 3247 303" 515 027 094 625 - 067
GRllENER G e Sig. (bilateral) <001 <001 012 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 640 100 <001 241
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 04 304 304 304 304 304
Los gamers son Correlacion de Pearson 267 298" A24 368" 500" 1 4007 292" 404" 343 353" 109 75" 304" 012
mayoritariaments hombres “g "okl <001 <001 030 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 058 002 <001 836
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers son personas  Correlacion de Pearson 525 6007 040 466 638" 408" 1 5917 3507 359 548" 034 039 Fril 126
inmaguras Sig. (bilateral) <001 <001 482 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 554 502 =001 028
N 04 304 304 304 304 304 304 304 04 304 304 304 304 04 304
Los gamers dejandzira  Corrslacion ds Pearson 4617 43" 153" 2607 5137 292" 5017 1 4707 505" 538 -040 -,038 5517 -073
5:;:;5:;‘:9“3 Sig. (bilateral) <001 <001 008 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 492 507 <001 204
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers dugrmen Correlacion de Pearson 228" 246" 2197 118" 324" 404" 350" 470" 1 656 3407 047 092 3147 018
C"";E”D”j;;;”ga’a Sig. (bilateral) <001 <001 <001 040 <001 <001 <001 <001 <001 <001 419 110 <001 759
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers se gastan Correlacion de Pearson 1266 3047 276 119 303" 3437 350 505 656 1 376 116 138 Atz 074
Cf;‘;;ﬂ:;ﬁﬂ ;”r‘nﬂums Sig. (bilateral) <,001 <001 <001 039 <,001 <001 <,001 <001 <001 <001 m 015 <001 200
relacionados N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers la mayoria Corelacion de Pearson 408" 380" 129" 9" 515 353" 5487 538" 340”7 376 1 1417 947" 5717 079
tlenen phesidad Sig. (bilateral) <001 <001 025 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 014 <001 =001 168
N 04 304 304 304 304 304 304 304 04 304 304 304 04 04 304
Los gamers tienen Correlacion de Pearson 109 062 462" A84” 027 109 034 -040 047 16 A41° 1 B4g” 1547 555
;';ﬁé‘ﬁjgﬁ:fjgf’;;ii” Sig. (bilateral) 057 284 001 001 540 058 554 402 ) 044 014 <001 007 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers tienen Correlacion de Pearson 128" 071 417 188" 094 175" 039 - 038 092 REE LT a4g” 1 166" 587"
Eﬁ!‘ﬁf;;;ulssgsm " sig. (bilateral) 029 218 <001 <001 100 002 502 507 110 s <001 <001 004 <001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los gamers solo fignen Correlacion de Pearson 446 396 159" 3427 525" 3047 401 551 3147 a1z 5717 647 66 1 031
) 30 ) Sig. (bilateral) <001 <001 005 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 007 004 695
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 04 304 304 304 304 304
Los gamers tienen mayor  Correlacion de Pearson -,027 037 353 -,001 - 067 012 126" 073 018 074 078 555" 587" 031 1

;mf‘:&“j;‘;ﬁzgﬁf;fl'ues” Sig. (bilateral) 641 521 <001 986 24 836 028 204 759 200 168 <001 <001 595

demds N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)
*.La correlacidn es significativa en el nivel 0,05 (bilateral)

Fuente: Elaboracion propia mediante SPSS,
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Los datos muestran que los gamers se perciben a si mismos de manera
significativamente menos negativa, en comparacién con los no-gamers, y especialmente
frente a los NJV. Gracias a un andlisis de correlaciones bivariadas mediante el coeficiente de
Pearson, se observa esto en creencias ligadas a estereotipos comunes, como la inmadurez, la
antisocialidad y la apariencia extrafia, las cuales se correlacionan con la creencia de que los
gamers son personas violentas (inmadurez r=0,525; antisocialidad r=0,532; extrafias
r=0,348). Es decir que aquellos que perciben a los gamers como personas violentas, tienden a
atribuirles otras caracteristicas negativas también. Ademds, en relacion a creencias relativas a
habilidades cognitivas y sociales, se aprecian diferencias significativas (resolucién de
problemas [F (2, 301) = 6,94; p = 0,001]; toma de decisiones [F (2, 301) = 6,66; p = 0,001];
trabajo en equipo [F (2, 301) = 6,59; p = 0,002]), donde los gamers se atribuyen puntuaciones
mads elevadas que los otros dos grupos. Estos resultados indican que los gamers, no sélo
rechazan los estereotipos negativos, sino que también tienden a reconocerse como personas
con habilidades valiosas. Es por ello que la creencia de que los gamers son personas
inteligentes, muestra correlaciones muy bajas con los otros estereotipos negativos
mencionados.

Las creencias negativas son mds respaldadas por aquellos que no se consideran
miembros del grupo social gamer (Kowert, Griffiths, Oldmeadow, 2012, p. 477). Lo que
sugiere que la experiencia directa con los videojuegos contribuye a suavizar los prejuicios
negativos hacia estos, mientras que la falta de contacto los refuerza: el desconocimiento

puede alimentar la estigmatizacion.

Ademas de las creencias previamente mencionadas, se observa que la mayoria de las
diferencias resultan estadisticamente significativas, lo que pone de manifiesto una notable
variabilidad en las percepciones sobre los videojuegos segtin el grupo:

- Son personas violentas [F (2, 301) = 12,68; p < 0,001]

- Son personas extraias [F (2, 301) = 3,25; p = 0,040]

- Son personas solitarias y antisociales [F (2, 301) = 6,29; p = 0,002]

- Dejan de ir a clase para jugar a videojuegos [F (2, 301) = 14,21; p < 0,001]
- Duermen menos por jugar a videojuegos [F (2, 301) = 3,98; p = 0,020]

- La mayoria tienen obesidad [F (2, 301) = 7,98; p < 0,001]

- Solo tienen amigos en linea [F (2, 301) = 12,47; p < 0,001]
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Creencias sobre la violencia y su representacion en los medios.

A continuacion, se procederd al andlisis del Bloque-IV, relativo a las creencias sobre
la violencia y su representacion en los medios de produccion cultural. En esta ocasion, el
andlisis no se realizard diferenciando entre las percepciones de gamers, no-gamers 'y NJV,
como en apartados anteriores, sino que se abordard en funcion de los distintos rangos etarios.
El objetivo es explorar posibles diferencias perceptivas entre generaciones, es decir, examinar
si existe 0 no una brecha generacional en torno a estas creencias.

Las puntuaciones obtenidas en este bloque son globalmente més elevadas que las de
los bloques anteriores, con una media minima en “la violencia que se ve en los medios no se
parece a la violencia real” (M=3,03, DT=1,160) y mixima en “la violencia vende” (M=4,07,
DT=1,103). Esto indica un mayor grado de unanimidad perceptual con respecto a la violencia

y su representacion en los medios de produccién cultural.
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Grafico-5.

Nivel de acuerdo o desacuerdo de los encuestados con las creencias del Bloque-IV.
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Fuente: Elaboracion propia, 2025.



Tabla-4.

Correlaciones entre todas las variables del Bloque-IV.

Los jovenes
que consumen

contenido
violento
La violencia en Yerviolencia pierden
los medios Laviolencia en los medios Laviolencia empatiay se
Los medios refleja una representada hace que los Los medios fue Seve en vuENER
La sociedad estan replatos sociedad en enlos medios jovenes sean han convertido los medios no  insensibles al
es cada dia de sexoy decadencia desensibilizaa  masviolentos laviolenciaen  Laviclencia es La violencia separeceala sufrimiento
mas violenta violencia moral los jovenes enlavidareal  unespectaculo morhosa vende violencia real ajeno
La sociedad es cada dia Correlacion de Pearson 1 597" 659" At 484" 495 3047 3047 - 026 ag0”
5 Tl Sig. (ilateral) <001 <001 <,001 <001 <001 <001 <001 651 <001
il 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los medios estdn repletos  Correlacidn de Pearson 5977 1 817" 6117 475" 536 418" 4507 1e1” 4347
1D S el T Sig. (bilateral) <001 <001 <,001 <001 <001 <001 <001 002 <001
il 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Laviolencia en los madios  Correlacion de Pearsan 6587 7 1 7 500" 522 3827 AT 042 4827
refleja una sociedad en X X
decadencia moral Sig. (hilateral) =001 <001 <,001 =001 <,001 <,001 <,001 470 =001
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Laviolencia representada  Comelacion de Pearson 4r0” 6117 5177 1 635" 6047 4147 4667 2017 5257
en los medios . .
desensibiliza a los jovenss Sig. (bilateral) =001 <001 =001 =001 =001 <001 =001 <001 =001
il 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Ver violencia en los Carrelacion de Pearson 484" 475" 5007 635" 1 559" 288" 315" 1347 663"
medios hace gue los
jovenes sean mas =0k (0 =001 <001 <001 <,001 <,001 <001 <,001 019 <001
violentos en la vida real i 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los medios han convertido  Comelacion de Pearson 4967 536 5227 6047 5587 1 5477 578" 1637 443"
19 =601 6 L Sig. (bilateral) <001 <001 <001 <001 <001 <001 <001 004 <001
espectaculo g o d o o 0 d o d o
i 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
La violencia es morbosa Correlacion de Pearson 3047 e 382" e 288" 547 1 a8 vy 200"
Sig. (hilateral) <,001 <001 <,001 <,001 <001 <,001 <,001 003 <001
i 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Laviolencia vende Correlacian de Pearson 3047 450" " 66 kIl 78" Gag” 1 168" 285"
Sig. (hilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <001 <,001 <,001 003 <001
il 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Laviolencia que seveen  Correlacion de Pearsan 026 1817 042 2017 RETY 1637 173" 1697 1 124
los medios no se parece a X X
Bl e Sig. (hilateral) 651 002 470 <,001 019 004 ,003 ,003 031
N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304
Los jivenss gue Correlacion de Pearson aap” 4347 482" 5257 6637 4437 2007 205" 124 1
consumen contenido
violento pierden empatiay  Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <001 <,001 <,001 <,001 031
e vuelven insensibles al
T N 304 304 304 304 304 304 304 304 304 304

** La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

* La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Fuente: Elaboracién propia mediante SPSS, 2025.
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Se aprecian correlaciones significativas entre la creencia de que la exposicion a la
violencia en los medios desensibiliza y la idea de que esto lleva a una mayor violencia en la
vida real (r=0,635); entre aquellos que creen que la violencia vende y que los medios la han
convertido en un espectaculo (r=0,658); y entre la percepcion de una sociedad mds violenta y

la idea de que los medios reflejan una sociedad en decadencia moral (r=0,659).

Para el andlisis de este bloque, se hard la comparaciéon en funcién de los rangos
etarios. Para ello se ha creado una variable que engloba cuatro grupos etarios que recogen la
totalidad de la muestra (N=304). El Rango-A ha sido definido con el objetivo de representar
adecuadamente a la Generacion Z, ya que esta estd presente en la muestra de la entrevista y
resulta especialmente relevante para el estudio. Los Rangos B y C se han determinado en
funcién de la distribucion de la frecuencia de respuesta observada en la muestra, y tratando de
mantener una segmentacion coherente. Y por ultimo, el Rango-D abarca un intervalo més
amplio debido a la menor frecuencia de respuestas en este grupo, lo que permite asegurar una

representacion suficiente para el anélisis.

Tabla-5.

Rejilla de la muestra de la encuesta dividida segtin los rangos etarios.

Distintivo Rango etario N
Rango-A De 15 a 30 afios 174
Rango-B De 31 a 45 afios 42
Rango-C De 46 a 60 afios 62
Rango-D De 61 a 84 afios 26
Rango-Total De 15 a 84 afios 304

Fuente: Elaboracion propia, 2025.
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Grafico-6.
Nivel de acuerdo o desacuerdo de los encuestados en funcion del rango etario con respecto al

Bloque-IV.
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El andlisis de las medias, en funcién de los rangos etarios, muestra una tendencia
generacional clara en la percepcion del impacto de la violencia en los medios de produccién
cultural: a mayor edad, mayor acuerdo con las creencias que atribuyen efectos negativos a
este tipo de contenido. Esta diferencia se marca mds al comparar los grupos extremos de
edad, es decir, el Rango-A y el Rango-D. Las creencias que presentan la mayor brecha
generacional, y que tienen diferencias estadisticamente significativas, son: “La violencia
representada en los medios desensibiliza a los jévenes” ([F (3, 300) = 3,45; p <0,017]); y “La
violencia en los medios refleja una sociedad en decadencia moral” ([F (3, 300) = 2,67; p <
0,048]). Estos resultados muestran que las personas mayores tienden a considerar que la
violencia que se representa en los medios es un fendmeno preocupante, percibiéndola como
un reflejo de un deterioro social y una amenaza para la juventud. En cambio, los més jévenes
muestran una actitud més neutral, lo cual podria explicarse por su mayor exposicidn con este
tipo de contenido. Por otra parte, en creencias como “La violencia es morbosa” o “La
violencia es un espectdculo”, que tiene una diferencia estadistica significativa ([F (3, 300) =
8,63; p < 0,001]), aunque también se observan diferencias generacionales, estas no alcanzan
la magnitud de las creencias mencionadas anteriormente. Un punto relevante es el consenso
general en torno a la creencia de que “La violencia vende”, que presenta medias elevadas en
todos los grupos etarios, lo cual indica una percepcién compartida del cardcter comercial de

la violencia en estos medios.

Otras creencias con diferencias estadisticamente significativas, segiin los rangos
etarios, son:
- Lasociedad es cada dia mas violenta [F (3, 300) = 3,54; p < 0,015].
- Los medios estan repletos de sexo y violencia [F (3, 300) = 2,95; p < 0,033]
- Ver violencia en los medios hace que los jovenes sean mds violentos en la vida real [F
(3, 300) = 2,83; p < 0,039]
- Los jovenes que consumen contenido violento pierden empatia y se vuelven

insensibles al sufrimiento ajeno [F (3, 300) = 8,45; p < 0,001]

Estos datos respaldan la existencia de una brecha generacional en la forma en que se

percibe la violencia en los medios, ya que los mayores lo ven como un problema social serio,
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con efectos perjudiciales y muy alarmantes, especialmente sobre los jovenes, y las

generaciones mds jovenes se muestran claramente menos alarmadas.

5.2. INFERENCIAS DE LA HEBRA CUALITATIVA

Identidad gamer.

Para los entrevistados, los videojuegos no son percibidos simplemente como una forma

de ocio, o como un producto puramente comercial, sino como experiencias que trascienden el

entretenimiento: como una herramienta expresiva y cultural, como una ventana a explorar

otras realidades e incluso como una forma de salvacion en determinados contextos.

Tabla-6.

Percepcion que tienen los entrevistados de los videojuegos.

Entrevistado/a El videojuego

Nexus “Te hace pensar en cosas que no pensarias nunca. Puedes vivir otras
vidas.”

Layton “Yo lo veo més como una ventana, porque entiendo que es algo irreal.
Es un reflejo irreal de lo que vemos”

Ori “Es al final como estar casi sofiando, como cuando controlas un sueifio.”

Isabelle “Genera un poco de conciencia.”

Aloy “Te ensefan culturas que no son la tuya y cémo funcionan otras
sociedades”

Luigi “Me salvaron durante la cuarentena, por decirlo de alguna manera”

Fuente: Elaboracién propia, 2025.

Al igual que su percepcion del videojuego, la definicién del término gamer tiene

multiples interpretaciones, que se ven influenciadas por las experiencias personales, los

estigmas sociales y las dindmicas internas de la comunidad. Estdn aquellos entrevistados que
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tienen posturas mds inclusivas y literalistas, como Luigi, o por el contrario Nexus, que,
compardndolo con el término "lector", indica que no se deberia agrupar bajo una misma
etiqueta a un nifio que lee por diversion y a alguien que estudia literatura en profundidad,
cuestionando la utilidad del término gamer, cuando engloba realidades tan distintas. Y por
otro lado, Layton y Ellie, que plantean una distincién entre la definicién del término desde un

punto de vista interno y externo a la comunidad.

Tabla-7.

Definicién de gamer segtin los entrevistados.

Entrevistado/a Definicion de gamer
Luigi “Alguien que juega a videojuegos y ya”.
Nexus Considera que una definicion demasiado amplia es problematica ya

que si sélo se requiere jugar, entonces “su abuela que juega mucho

a Candy Crush seria la persona maés gamer del universo”.

Layton Califica el concepto como “dificil” y plantea una dualidad entre la
cara externa, dominada por los estereotipos, y la cara interna, que

es la comunidad.

Ellie Destaca la diferencia entre la percepcion externa, donde basta con
jugar para ser gamer, y la interna, donde no se reconoce como tal a

quien no cumple con ciertos requisitos.

Fuente: Elaboracion propia, 2025.

Otro de los aspectos mds llamativos que emerge de las entrevistas, es la incomodidad
generalizada que expresan los participantes hacia el término gamer. Aunque todos admiten
encajar en la definicion mds bdsica, es decir, personas que juegan habitualmente a
videojuegos, ninguno se siente totalmente cémodo con la etiqueta, ya sea por su ambigiiedad,

por los estigmas sociales o por las percepciones estereotipadas que carga.



Tabla-8.

Identificacion con el término e identidad gamer de los entrevistados.

Entrevistado/a Identificacién con el término e identidad gamer

Luigi Admite que se identifica con el término, pero afirma que “como término no me gusta por los estigmas”, sobre todo por la percepcién
social que asocia al gamer con personas “mads asociales” o “muy frikis”.

Nexus Siente “un poco de tirria al término” y se identifica con él de manera condicional, indicando que los estereotipos asociados aumentan
su rechazo. Pero afirma que los videojuegos son una “parte identitaria mia”, ya que “he vivido con los videojuegos™ y “crecido con
videojuegos”.

Layton Refiere sentirse representado “desgraciadamente” por el término, lo que ya de por si revela una visidén negativa.

Su identidad como gamer es algo que “me afecta o... me reestructura esa persona que soy , lo cual sugiere que aunque los videojuegos
influyen en su autopercepcion, lo hacen de la misma forma que lo harian otras actividades o intereses.

Ori y Aloy Vinculan directamente esta identidad con sus trayectorias profesionales, ya que ambas estdn “estudiando cosas de videojuegos”

Isabelle No cree que su identidad gamer sea importante en su autopercepcion puesto que, aunque pertenecer a un grupo puede tener valor, si
dejara de jugar su entorno y su percepcion personal “serian iguales”. Para ella, jugar le aporta cosas v le enriquece, pero no es algo
“definitorio”

Ellie Su identidad gamer “no es una parte importante” de cémo se percibe a si misma, definiendo los videojuegos como “una mera forma de
entretenimiento”, y el hecho de jugar como “algo mds™ sin peso central en su identidad.

Fuente: Elaboracion propia, 2025.
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La resistencia a aceptar el término como parte de su identidad personal, podria encontrarse directamente relacionada con la imagen

estereotipada que, segtn los entrevistados, la sociedad tiene de los gamers.
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Tabla-9.

Percepcion del estereotipo social actual del gamer por parte de los entrevistados.

Entrevistado/a Percepcion del estereotipo social del gamer

Luigi "Se mantiene un cierto prejuicio o estereotipo asociado", que se ve
representado a través del estereotipo del "nifiato" que "se enfada
mucho con un juego y tira el mando a través de la ventana", y

recalca que se trata de una vision "muy exagerada".

Nexus "Si, cien por cien" existen estereotipos asociados a los jugadores,
como el "jugador de LOL", percibido como un "tipico tio que no
sale de casa, no se ducha", o los jugadores de FIFA, vistos como

"canis, que no juegan nada mas, solo juegan al FIFA".

Layton Describe el "estigma social que hay sobre el gamer" como algo
"bastante real", y detalla que este se manifiesta incluso en la
apariencia fisica estereotipada mediante la creencia de que se trata
de "o la tipica persona gorda, desgraciadamente, o la tipica persona

flaca, que no hace nada".

Fuente: Elaboracién propia, 2025.

Luigi reconoce que estos estereotipos le afectan directamente: "Si. Afectan a mi
manera de socializar literalmente", y recuerda que durante su paso por el instituto llegé a
sentirse "un poco mds apartado" debido a ello. Ellie, también reconoce haber internalizado de
cierta manera esa imagen estereotipica en el pasado: "si que me he sentido en ese estereotipo
concreto, si que me he llegado a sentir como rara, ;sabes? Como eres la friki de la clase,
bdsicamente".

Al igual que en estos casos, dentro del grupo de encuestados que se consideran a si
mismos como gamers también se da una ambivalencia en cuanto a la definicién del término.
Se identifican desde definiciones simples y literalistas (Encuestados 9, 190 y 214) hasta

definiciones més complejas (Encuestados 168 y 207).



Tabla-10.

Definicion de gamer segtin los encuestados.

Encuestado/a Identidad Definicién de gamer
gamer
Encuestada-9 Gamer “Que te gusten los videojuegos y los disfrutes”.
Encuestada-190 Gamer “Una persona que juega (da igual las horas semanales, con jugar cuando se pueda) y que disfruta y se relaja al jugar”
Encuestado-214 Gamer “Persona que le gusta los videojuegos™.
Encuestado-168 Gamer “Formar parte del espacio socio-cultural construido alrededor de la industria del videojuego, es decir, una persona que tiene como

hobby el jugar a videojuegos y estar atento a lo tltimo en el mundillo, siguiendo noticias, compartiendo estos espacios con mas

personas, ete.”.

Encuestado-207 Gamer “Consideraria el término ‘gamer’ como una persona que puede llegar a sentir cierto grado de pasién por el entretenimiento con
videojuegos, no necesariamente tiene que jugar todas las semanas para serlo pero si tiene que darle un valor agregado a realizar

esa actividad™.

Encuestado-28 No-gamer “Un Pringao que pierde el tiempo en la naturaleza”

Encuestado-56 No-gamer “Un viciado™.

Encuestada-116 No-gamer “Un viciado q gana dinero™.

Encuestada-232 No-gamer “Alguien que toene que jugar siempre que tiene in rato libre ...hssta el punto de no hacer otra cosa”.
Encuestado-240 No-gamer “Aburrido con tiempo libre”.

Fuente: Elaboracion propia, 2025.
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Se observa que aquellos que no se identifican con el término gamer, tienden a aportar
definiciones con una connotacién negativa muy marcada. Y, en la misma linea, al igual que
los entrevistados, que vinculan el término friki con el colectivo gamer, los encuestados
también hacen este paralelismo. Se distinguen dos posturas: la interna y la externa a la
comunidad. Los encuestados que se identifican como gamers, emplean el término friki en un
sentido neutral o incluso positivo, mientras que el que no se considera gamer, emplea una
connotaciéon mds despectiva. Esto sugiere que quienes se reconocen como gamers, tienden a
resignificar el término desde una perspectiva menos negativa, mientras que quienes se sitian

fuera del grupo lo utilizan de manera més peyorativa.

La mirada externa, caracterizada por el estereotipo y la desvalorizacion, ayuda a
entender la incomodidad expresada por muchos entrevistados a la hora de interiorizar el

término gamer, debido a los prejuicios que lo rodean, que se ven plasmados en los datos.

Tabla-11.

Resignificacion del término friki por parte de los encuestados en funcién de su identidad

gamer.
Encuestado/a Identidad gamer Vinculacion entre gamer y friki
del encuestado/a
-13 28 riki /i .

Encuestada-154 | Gamer “ser friki de los videos™”

Encuestada-203 Gamer “una persona que juega videojuegos con
frecuencia, incluso pertenece a una comunidad y
se informa de cosas frikis”.

Encuestado-147 | No-gamer “un friki con mucho tiempo”.

Fuente: Elaboracion propia, 2025.

En conjunto, los entrevistados coinciden en que el estereotipo de una persona gamer
estd socialmente marcado por connotaciones negativas, como hemos podido comprobar, y

aunque la mayoria no se identifican con esa imagen, la percepcion colectiva influye de todos
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modos en su forma de relacionarse con el término, generando una cierta distancia respecto a

la etiqueta con la que, por el contenido y no por la forma, si podrian sentirse identificados.

Representacion y percepcion de la violencia en los videojuegos.

Las entrevistas y las respuestas abiertas de la encuesta revelan que la percepcion de la
violencia en los videojuegos varia considerablemente en funcién del contexto, el estilo
narrativo y la intencién del juego puesto que “hay muchos tipos de juegos diferentes que no
necesariamente tienen violencia o la representan de la misma manera” (Encuestado-3). Los
entrevistados coinciden en sefialar que no toda la violencia se representa de la misma manera
ni tiene el mismo impacto, y subrayan la necesidad de diferenciar entre tipos y usos de la
violencia en los videojuegos. Ori, por su parte, expresa que la violencia en los videojuegos
"se sefiala mucho mdas" que en otros formatos culturales, como el cine o la literatura, a pesar
de que estos también contienen escenas violentas. Esta observacion refleja una cierta

estigmatizacion del medio frente a otras expresiones artisticas o narrativas.

La mayoria de los entrevistados coinciden en que la violencia representada en los
videojuegos no ha tenido un impacto negativo en su comportamiento, ni en su forma de
pensar en la vida real. En términos personales, rechazan la idea de que los videojuegos
violentos puedan inducir actitudes agresivas pero, algunos reconocen que han experimentado
un cierto grado de desensibilizacion frente a esta violencia. Ellie sefiala que esta
desensibilizacion la experimenta tnicamente con los contenidos mds comunes, sugiriendo

que el impacto se reduce con la exposicion.
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Tabla-12.

Impacto de la violencia representada en los videojuegos en los entrevistados.

Entrevistado/a Impacto del contenido violento de los videojuegos.
Luigi Este contenido "nunca me ha hecho violento".
Isabelle Reconoce que aunque puede sentir "morbo", jamas intentaria

replicar esa violencia en la realidad.

Ori “S€ separar muy bien lo que es la realidad de lo que es el
videojuego. Entonces no importa que haya violencia en el juego o
que yo tenga que ejercerla, si luego voy a apagar la consola o el

ordenador y ya estd”.

Ellie “Entonces no s€ si es que no me afecto, por ejemplo, los juegos de
tiros, porque lo tenia normalizado y sabia que eran ficcion. A ver,

por ejemplo, cémo le quito la piel a un animal, ;sabes?”

Fuente: Elaboracion propia, 2025.

Respecto a la influencia sobre otras personas, especialmente menores, Nexus sefiala
que "a edades tempranas la exposicion a ciertos tipos de videojuegos puede generar mds
violencia” y Layton coincide en que un nifio pequefio podria verse afectado negativamente al
jugar ciertos juegos que presentan indices elevados de violencia explicita. En la misma linea,
Aloy considera que ciertos juegos pueden influir en “chavales jévenes que... normalizan a
una edad muy temprana comportamientos” de cardcter violento. Un argumento recurrente
entre los participantes es que los videojuegos, por si solos, no causan violencia, pero pueden
actuar como un detonante en personas con predisposicion previa. Luigi los describe como una
"valvula de escape" que libera algo que el jugador "ya tenia" e Isabelle apoya esta perspectiva
al sefialar que el videojuego puede ser simplemente lo que "ha terminado de despertar esa
curiosidad". En la misma linea, Encuestada-2 cree que “si se dan casos de violencia asociada
al consumo de videojuegos es simplemente porque se dan determinadas caracteristicas en el

individuo que le hacen mas propenso a la agresividad, y no se debe al hecho en si de jugar a
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videojuegos” por lo que podria decirse que “depende mucho més de la forma de crianza y la
educacion que reciben" (Encuestada-13). Este tipo de reflexiones se ven representadas por el
modelo catalista de Ferguson y colaboradores (2008), el cual expone que los videojuegos
violentos no son una causa directa del aumento de la agresividad. Por el contrario, serian los
individuos con una personalidad predispuesta a la agresion que presentan una base genética
que puede ser modulada por factores ambientales como la familia o el grupo de pares. En
contextos de elevado estrés ambiental, la probabilidad de que estos individuos manifiesten
comportamientos agresivos se incrementa (Ferguson, Rueda, Cruz, Ferguson, Fritz, Smith,
2008). Esta propuesta plantea que los videojuegos violentos no generan agresividad per se,
sino que funcionan como canales para sujetos que ya presentan una tendencia agresiva innata.
Es decir, no es la violencia del videojuego la que provoca la agresividad, sino que es el sujeto
agresivo quien acude a ese tipo de contenido porque este se alinea con su motivacion interna
(Toribio, 2019, p. 4). También existen otras teorias que tratan de explicar esto pero que ponen
mas el foco en el contenido del videojuego, como por ejemplo la hipétesis de
frustracion-agresion (Toribio, 2019, p. 3) o la teoria de la autodeterminacién (Deci, Ryan,
2000). A pesar de que los entrevistados hacen referencia a la existencia del estereotipo del
gamer cOmo una persona agresiva y propensa a explosiones de ira, sus propias experiencias
contradicen esta vision, ya que todos ellos afirman haber experimentado frustracion en algun
momento mientras jugaban, pero niegan haberlo hecho mediante episodios de agresividad

extrema, como los que se divulgan en el imaginario social.

En cuanto a la regulacion PEGI, pese a que los participantes reconocen el valor que
tiene este sistema como herramienta orientativa, sefialan que en Espaiia se respeta muy poco

o nada.



Tabla-13.

57

Argumentos de los participantes en torno a la regulacion PEGI.

Participante Impacto del contenido violento de los videojuegos.
Nexus "Tiene mas importancia de la que la gente le da"
Ori “Yo siento que los juegos estan bastante bien calificados en edades. Y

que si... Yo creo que si hay algin juego con bastante violencia y tal
siempre lo van a poner +16 o +18 y tal. Otra cosa es que esto se

respete”.

Encuestado-187

La violencia “en los videojuegos la representan de forma controlada,

con el tema de los PEGI”.

Encuestado-277

“Hay un sistema de calificaciéon llamado pegi que evita que gente
menor y que no sea del todo consciente de sus actos acceda a

contenido violento”.

Layton

“Por eso, gracias a Dios que existe lo de PEGI, aunque la mayoria de
los padres se lo suelen saltar. Entonces ya ahi, no sé, yo creo que ahi
no tenemos que ver la responsabilidad del videojuego, sino la

responsabilidad del padre”.

Ori

Cree que “casi 100% que no” se respeta en Espafia, sefialando que
muchos padres “no se paran a mirar de qué va el juego, simplemente

lo compran”.

Isabelle

“No, no estd nada regulado” y aunque antes “los adultos eran mds

duros”, ahora la normativa se ignora.

Ellie

“A lo mejor si que hay gente que lo... o sea se fija en ello y lo sigue
como una guia, como deberia ser. Y que es necesario, que a lo mejor
no hay mucha mejor forma de controlarlo pero si que hay gente que

dice... Que a lo mejor no se lo toma tan en serio como deberia”.

Fuente: Elaboracion propia, 2025.
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Y, en ocasiones, los participantes apuntan a los adultos como principales responsables

del consumo inadecuado de videojuegos por parte de los jovenes.

Tabla-14.

Argumentos de los participantes que atribuyen a los padres la principal responsabilidad en el

acceso de los menores a contenido violento en los videojuegos.

Participante

Responsabilidad paterna

Encuestada-139

“Ahora con internet no hay un control real de quiénes son los que
estan recibiendo todos estos estimulos y por desgracia los nifios
son los que acaban pagando las consecuencias de este mercado

masificado y poco controlado (por el mercado y los padres)”

Nexus

Considera que si un nifio desarrolla comportamientos violentos tras
jugar a un juego inadecuado es “culpa de los padres que no estan

atentos a lo que los hijos estan jugando™.

Orl

Cuando un nifio de 15 afios juega a un juego +18, se trata de una
“decision que los padres también toman” y aunque muchos padres
“critican un poco estos juegos de violencia” realmente “no se han
fijado en que el juego que le han comprado no pueden jugarlo

porque es para mayores de 187,

Ellie

Considera que la “culpa grave, hablando desde los menores de
edad, son los padres, porque son los principales responsables de lo

que ven sus hijos, al menos dentro de su casa”.

Aloy

La responsabilidad recae “practicamente toda” en los adultos,

especialmente “si es un nifio de 12 afios™.

Fuente: Elaboracion propia, 2025.
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Ademads, Encuestada-166, como madre, corrobora este punto de vista indicando lo
siguiente: “Los padres tenemos una responsabilidad grandisima en esto y no la aceptamos.
Nos gusta vivir en el confort sin problemas de ocuparnos de nuestros hijos dando asi paso a

darles todo cudnto piden y quieren con tal de que no molesten”.

Esta opinién no sélo se percibe por parte de los encuestados y entrevistados, sino que
también se respalda con datos estadisticos extraidos de un estudio de la Asociacién Espafiola
de Consumidores donde se demostr6 que el 72% de los padres espafioles no realizan ninguna
verificacion de edades o contenidos sobre los videojuegos que utilizan sus hijos menores

(Asociacién Espafiola de Consumidores, 2023).

Discurso medidtico y construccion del panico moral.

La forma en que se percibe la violencia en los videojuegos se ve atravesada por una
brecha generacional y medidtica, que condiciona los discursos que se construyen sobre ellos.
Las noticias son un medio de comunicacién mds antiguo que las redes sociales, y son
consumidas principalmente por generaciones mayores: los datos del CIS muestran que el
87% de los encuestados de 65 afios 0 mds, emplean la television como medio de adquisicién
de informacién, mientras que el 81% de los jovenes lo hace a través de las redes sociales
(CIS, 2023). Esto da lugar a una mirada distinta sobre los videojuegos, marcada por las
diferencias generacionales y pautada por el medio de adquisicién de informacién. La
desinformaciéon medidtica genera una vision distorsionada del videojuego, ya que se hacen
virales clips concretos que favorecen la difusion de informacion sesgada donde se ignoran

muchos otros factores
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Brecha generacional y rol de los MMC.

Participante

Ellie Argumenta que los MMC estdn “alimentando esos estereotipos que ya
existen”, remarcando ademads la “brecha generacional”, ya que los padres
al no haber crecido con los videojuegos los “ven como algo més violento
y explicito ain”, hasta llegar a demonizarlos.

Isabelle “Creo que esto es algo como mas de madres, ;no? El que te vean
jugando a algo y pues te ven disparando a cosas y se piensan que te vas a
volver violento o cosas asi”.

Aloy Atribuye la presencia de estereotipos a la “desinformacion y falta de

conocimiento”, sefialando que la sociedad se queda con lo mas visible y
popular, lo cual refuerza una imagen sesgada del fendmeno. Ademas
critica a los “medios tradicionales”, que tratan a los videojuegos como
(13 b 2 13 + 4 b

algo bastante ajeno a ellos” y con una ‘“connotacion negativa a grandes

rasgos”.

Encuestado-16
0

“quizds deberiamos plantearnos mds el como presentamos a los jévenes
la violencia verdaderamente real en los medios de comunicacién y redes
sociales, que son los que verdaderamente hacen dafo y tratan la

violencia real como producto y le quitan importancia”.

Encuestado-20
7

“los medios de comunicacién cuando muestran grificamente imagenes
totalmente reales, eso si desensibiliza y si causa un cambio en jévenes, el
ver las noticias negativas y como estamos sumidos en muerte, guerra y

caos termina afectandonos mentalmente”.

Encuestado-28
6

“ademds, en muchas ocasiones se exagera al hablar del contenido
violento de los videojuegos, cuando los medios televisivos pueden llegar

a mostrar mucha maés violencia en cualquier momento”

Fuente: Elaboracion propia, 2025.
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Estas respuestas muestran cémo los discursos construidos desde los medios
tradicionales, generan una imagen injusta y sesgada sobre los videojuegos, que son vistos
como el principal agente perturbador de la juventud, mientras se normaliza o minimiza la
violencia real en otros formatos mas legitimados a nivel cultural y social como la television o

las noticias.

5.3. METAINFERENCIAS



Tabla-16.

Resumen del contenido de la hebra cualitativa y cuantitativa.
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Cuantitativa

Cualitativa

Identidad

gamer

Se evidencia una brecha clara entre la percepcion interna y
externa de la comunidad gamer. Las creencias negativas,
cargadas de estigmas y prejuicios, emergen con mayor
fuerza desde fuera del grupo, sostenidas por quienes no se
identifican como parte de él. Desde esta mirada externa, el
gamer es asociado a una figura casi primitiva, dominada
por pulsiones violentas que deben ser canalizadas. Es
concebido como un monstruo, no sélo por su vinculo con
la violencia simbdlica, sino por desafiar activamente los
estereotipos y las normas sociales establecidas (Ferrell,

Young, Hayward, 2015, p. 4-5).

El término gamer despierta una notable incomodidad, no
tanto por su forma, sino por la carga simbolica y los
significados estigmatizantes que arrastra. Los miembros del
grupo son conscientes del fendmeno de la otredad al que
estdn sometidos, identifican con claridad los estereotipos
que se les imponen y como estos los afectan, condicionando
su manera de relacionarse con el entorno. La mirada ajena
los encasilla y los reduce. Pero a pesar de ello, toman
distancia de esos imaginarios sociales negativos,
construyendo una autoimagen mds positiva y
reivindicativa, en contraposicién con la percepcion

impuesta desde fuera.

Violencia en

videojuegos

La violencia vende y genera morbo, por ello, los
videojuegos suelen ser concebidos como espacios

simbdlicos de transgresion, donde el jugador canaliza

En el universo narrativo y artistico de los videojuegos, la
violencia es percibida como un recurso mas, integrado con

naturalidad en su lenguaje simbolico. Sin embargo, bajo
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pulsiones y deseos de ruptura del orden social. En este
contexto, la violencia se presenta como un espectaculo
dentro de un entorno digitalizado. Aunque su contenido es
frecuentemente demonizado y sefialado como peligroso,
gran parte de la sociedad lo consume, lo que refuerza la
idea del ser humano como un ser impulsado por pulsiones

primitivas y una sed constante de violencia.

esta capa estética se esconde una inquietud mas profunda:
la adiccién como una amenaza ain mayor que la violencia,
una forma silenciosa de esclavitud que desdibuja los limites
entre ocio y dependencia. Frente a este panorama, la
regulacion PEGI aparece como un intento fallido de
contencion, un mecanismo de control que pierde toda
eficacia cuando quienes deberian respetarlo lo ignoran

sistematicamente.

Discurso
mediatico y

Panico Moral

Los MMC fomentan y destacan la violencia no solo
mediante noticias que vinculan los videojuegos con actos
violentos, sino también a través de la difusion diaria de
tragedias, crimenes y catdstrofes. Estas narrativas, cargadas
de criminalidad y fatalismo, reflejan una vision sombria de
la condicién humana, sedienta de consumir este tipo de
contenido desde la comodidad del hogar. La violencia y el
sufrimiento se transforman asi en un espectaculo: el

Carnaval del Delito (Presdee, 2000).

El desconocimiento, alimentado por la desinformacién
mediatica, genera un clima de hostilidad hacia lo
desconocido, en este caso, los videojuegos y la comunidad
gamer. Quienes se informan principalmente a través de
medios tradicionales como la television o la prensa tienden
a menospreciar este medio y a estigmatizar a sus usuarios.
El PM asociado se perpetia gracias a la persistencia de
estos argumentos y creencias, sostenidos en gran medida

por las generaciones de mayor edad.

Fuente: Elaboracién propia, 2025.
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El fenémeno de la otredad (Ferrel, Young, Hayward, 2015), referente al hecho de que
los individuos ajenos al grupo indican atributos concretos resaltando la desviacion de la
normatividad y sefialdndolo como un vicio negativo, se adhiere al objeto de estudio en tanto
que los NVJ perciben a los gamers de manera mucho mas negativa, asocidndolos con rasgos
como la violencia, la inmadurez, el aislamiento o el escaso atractivo fisico. Los gamers son
vistos como figuras transgresoras porque desafian los estereotipos y las normas sociales
impuestas sobre el uso del tiempo, la productividad o el entretenimiento legitimo (Ferrell,
Young, Hayward, 2015, p. 4-5). Esto es contrario a la autopercepcion que tienen los propios
gamers, quienes no solo se distancian de esos estereotipos, sino que se ven a si mismos como
personas sociables, capaces y con habilidades valiosas. La brecha entre la imagen externa,
alimentada por prejuicios y creencias generalizadas, y la experiencia interna, la vivencia real
de quienes forman parte del grupo, subraya la importancia del contacto directo con el medio
para desmantelar estos prejuicios. Como vemos, la imagen externa del gamer ha sido
construida progresivamente mediante discursos sociales, medidticos y culturales como una
figura monstruosa. En el dmbito juridico y moral, el gamer es representado como alguien
potencialmente peligroso y se le relaciona con actos de violencia como tiroteos escolares o
comportamientos de agresividad explosiva. En esta construccién de la imagen social del
gamer, los MMC han jugado un rol fundamental, amplificando el impacto de los casos
puntuales de agresividad y asociando el consumo de videojuegos violentos con una amenaza
directa al orden social. Se pinta como si la inmersién en el mundo virtual pudiera desbordar
los limites de lo permitido, convirtiendo a aquellos que lo hacen en transgresores y
monstruos. A esto se le suma el &mbito bioldgico y estético que también ha sido objeto del
discurso negativo que hay alrededor de los gamers. A menudo se asocian estereotipos fisicos
a este grupo, imagen que se ve reforzada en series, noticias y otros medios generando una
construccion visual y simbolica del gamer como alguien apartado de la vida saludable,
improductivo y fisicamente antinormativo. Este proceso de monstruoficacion encaja con lo
que Foucault (1999) plantea sobre la figura del monstruo humano. Este dltimo argumenta que
el monstruo transgrede tanto las leyes sociales como las naturales, es decir que el mero hecho
de existir ya rompe con el orden juridico y bioldgico establecido. Por lo que en esta linea el
gamer se ve reflejado como alguien que desafia las normas en ambos niveles ya que es un
peligro para el orden legal a causa de su relacion con la violencia, y a la vez es percibido

como antinormativo en el plano fisico. Y los MMC no solo reflejan esta imagen, sino que la
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producen y reproducen activamente, consolidando al gamer como una figura de alteridad, de

riesgo y de desviacion (Foucault, 1999).

A partir del argumento, segin el cual el gamer canaliza sus impulsos violentos a
través del videojuego, emerge entre los encuestados una visién marcadamente pesimista de la
violencia. Esta se concibe como una caracteristica innata del ser humano, una pulsion
primitiva que despierta atraccién y morbo, y que ha acompaiiado histéricamente a la especie.
Desde esta perspectiva, la violencia en los videojuegos no se interpreta como una mera
estrategia narrativa o estética, sino como una via simbdlica para expresar y gestionar esa
pulsién violenta. Esta concepcion remite al llamado Carnaval del Delito (Presdee, 2000), en
el que el sufrimiento y la transgresion se transforman en especticulo legitimado por el
consumo. A esta lectura se suma, ademds, la percepcién de decadencia moral de la sociedad
contempordnea, donde algunos participantes interpretan la violencia digital no solo como
reflejo simbdlico de una realidad cada vez mds agresiva, sino incluso como un presagio
sombrio de un futuro dominado por el caos y la pérdida de valores. Esta vision fatalista de la
condicién humana encuentra respaldo en los datos cuantitativos, especialmente en aquellos
items que sefialan que la violencia vende, genera morbo, y que la sociedad es cada vez mas
violenta. En conjunto, estas creencias configuran una narrativa mas amplia, que entiende el
auge de la violencia en los videojuegos no como un fenémeno aislado, sino como una

consecuencia légica del cardcter humano y del rumbo que siguen las sociedades actuales.
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Vision pesimista de la violencia entre los encuestados.

Encuestado/a

La violencia

Encuestado-64

“Es reflejo de los tiempos que vivimos y me temo q tb de los q

vendran”™.

Encuestado-152

“No es nada nuevo, los humanos hemos fantaseado con la
violencia desde siempre, los videojuegos son solo una expresion

mas de este deseo™.

Encuestado-174

“Al fin y al cabo la violencia es algo que existe en la naturaleza y
que ha sido parte de la historia humana muchas mas veces de las
que deberia, es algo prohibido y que por ende causa curiosidad y

morbo”.

Encuestado-254

“La violencia dentro de los videojuegos es un reflejo de como se
vive la vida actualmente, son formas en las que dentro de la

narrativa nos muestran la crueldad del mundo™.

Encuestado-269

“La violencia es inherente a la condiciéon humana®™.

Encuestada-297

“Somos personas violentas por naturaleza y por consecuencia es
comprensible que la busquemos. Hacerlo de forma recreativa y sin
dafiar a nadie es una buena forma de obtener esa ‘dosis de

violencia’ sin tener que dafiar a otros™.

Fuente: Elaboracion propia, 2025.

No obstante, como se ha mencionado, la representacion de la violencia en los

videojuegos también es vista por algunas personas como un recurso narrativo mas, propio de

la condicién artistica y cultural del mundo de los videojuegos (véase Anexo-X). Aquellos que

se identifican como gamers, o que han jugado alguna vez, tienden a rechazar mas fuertemente

la creencia de que los videojuegos aumentan las conductas violentas, y valoran de forma mas
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positiva sus aspectos narrativos, expresivos y artisticos. Esta diferencia sugiere que el
desconocimiento o la falta de experiencia personal puede alimentar los prejuicios, mientras
que la familiaridad contribuye a una visiéon mds informada y menos estereotipada. Ademds de
enmarcar la violencia como un recurso narrativo mds dentro del fenémeno artistico que
representan los videojuegos, algunos encuestados introducen una critica directa a lo que
consideran un mito social generalizado. Encuestada-300 lo expresa de forma clara: “Creo que
hay un mito generalizado sobre qué el consumo de videojuegos violentos aumenta la
violencia de las personas”. Esta afirmacion se relaciona con el valor medio relativamente bajo
que obtuvo la creencia de que “los videojuegos son mayoritariamente violentos”, indicando
que las personas no estdn tan a favor de la veracidad de esto. Se destaca que las creencias que
relacionan la violencia especificamente con los videojuegos presentan valores medios més
bajos que aquellas que vinculan la violencia con los MMC en general. Para parte de la
poblacién el problema no reside tanto en los videojuegos, sino en un fenémeno mas amplio
de carédcter medidtico y social o incluso en problemas de adiccién asociada a los videojuegos
ya que es considerada por varios participantes como un riesgo més elevado que el contenido
violento en si. Esto apunta a la existencia de una corriente ideoldgica que desplaza el foco de
la critica del contenido violento del videojuego hacia problemadticas asociadas de mayor
magnitud como puede ser la adiccién (para mds informacion véase Anexo-XI) o hacia su

tratamiento los MMC.

Dado que la violencia “vende”, los MMC tienden a centrarse en aquellas facetas del
videojuego que resultan mds alarmantes o impactantes para el publico. Esta tendencia
medidtica de sobrerrepresentar el contenido violento, responde no solo a una légica
ideoldgica, sino también a una légica de mercado. Encuestado-119 argumenta que “La
representacion de la violencia en la sociedad siempre ha causado controversia ya que por una
parte es algo moralmente malo pero luego también es algo que se sabe que vende y impacta y
por eso se usa. En el tema de los videojuegos es igual, se sabe que los juegos en los cuales no
matas a un enemigo [...] suelen vender mucho mas que otro tipo de videojuegos (del tipo
aventura narrativa) donde no existe ninguna violencia”. De nuevo, la teoria del Carnaval del
Delito, propuesta por Presdee (2000), ayuda a comprender por qué la violencia representada
en los videojuegos genera tanto interés medidtico y social. Segin esta teoria, determinados
espacios culturales permiten y celebran la transgresién, mencionada anteriormente, como

forma de escape frente a las restricciones de la vida cotidiana. En este sentido, los
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videojuegos violentos serian vistos como escenarios simbdlicos donde el gamer canaliza sus
pulsiones, emociones y deseos de ruptura del orden sin consecuencias reales, lo que convierte
al videojuego en una forma de experimentar el delito y la violencia como un especticulo o
una forma de entretenimiento. Esta dimensién lidica explica el atractivo y la controversia,
revelando que el interés social de la violencia en los videojuegos no es Unicamente por su

contenido, sino también por su carga simbodlica como espacio de transgresion.

El PM se manifiesta de forma evidente en los datos recogidos, ya que en ellos se
identifican todos los elementos que, segiin Cohen (2011), constituyen este fenémeno. Véase

Tabla-18 a continuacion.
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Descripcion de los criterios del Panico Moral segtin Cohen (2011) y su correspondencia con los datos de la investigacion.

Criterios del Panico
Moral

Descripcion del criterio

Correspondencia con los datos de la investigacion

Preocupacion

El fendmeno debe contener un cierto
nivel de preocupacion (que no debe ser
confundida con el miedo) hacia una
conducta o hacia un hecho, ya sea real o
imaginario, llevado a cabo por un sujeto
0 un grupo de sujetos, que sea percibido
como un posible peligro para el resto de

la sociedad.

Los datos muestran que existe una preocupacion extendida sobre los
posibles efectos que los videojuegos, especialmente aquellos con
contenido violento, podrian tener en la poblacion mds joven. Esta
inquietud suele expresarse a través del argumento de que los menores no
son plenamente capaces de distinguir entre la realidad y la ficcidn, lo que
los harfa especialmente vulnerables a la influencia de dichos contenidos.
Sin embargo, subyacente a este planteamiento se encuentra una sospecha
mdas profunda: el temor de que el consumo de esta violencia pueda
traducirse en comportamientos agresivos o incluso delictivos en la vida
real. En otras palabras, lo que realmente preocupa a ciertas personas no es
solo la confusién entre ficcion y realidad, sino la posibilidad de que los
jovenes internalicen la violencia representada y se conviertan en futuros

delincuentes.

Aumento de la

hostilidad

Se debe dar un aumento de la hostilidad

hacia los actores del problema y hacia

Se aprecia un claro aumento de la hostilidad hacia los actores del

fendmeno, en este caso, los gamers, quienes son percibidos como figuras
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aquellos que  deberian  hacerse
responsables de ello. Estos ultimos
pueden llegar incluso a convertirse en
los demonios populares en

determinados casos.

transgresoras e incluso monstruosas, asociadas con una supuesta ruptura
del orden social establecido.

La hostilidad se mide a través de los mensajes despectivos y
estigmatizantes recogidos en la encuesta y mencionados en los testimonios
de los propios gamers.

Ademads, se sefala a los padres como responsables del impacto negativo de

los videojuegos sobre sus hijos, a causa de su falta de supervision.

Consenso

Se necesita un grado de acuerdo
generalizado por parte de la sociedad
para que un sujeto sea percibido como
una amenaza y se decida hacer algo al
respecto. No obstante, este nivel no ha
de ser total, es decir que puede ser
simplemente una parte de la sociedad la

que se ponga de acuerdo.

Aunque no exista un consenso a nivel general, si que se da uno entre los
NV]J, quienes perciben a los gamers de forma negativa y estigmatizada.
Ademas, entre los grupos generacionales de mayor edad, se tiende a
categorizar el fendémeno de los videojuegos violentos como algo
profundamente preocupante y alarmante, percepcion que no se reproduce
con la misma intensidad en generaciones mas jovenes.

Por lo tanto existe consenso relativo a este PM entre NVJ y generaciones

mas mayores.

Desproporcionalidad

Exageracion de la  estadistica,
maximizacion de los numeros y del

impacto negativo del problema.

Los datos muestran que no existe un consenso generalizado en torno a los
posibles efectos negativos de la violencia en los videojuegos. Si bien
algunas personas manifiestan preocupacion, muchas otras no perciben una

relacion directa entre el consumo de este tipo de contenido y conductas
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violentas en la vida real. No obstante, los MMC tienden a centrarse
exclusivamente en las interpretaciones mads alarmistas, difundiendo
narrativas que asocian de forma directa videojuegos y criminalidad, como

en el caso de José Rabadan.

Volatilidad Hace referencia a la rapidez con la que | El caricter intergeneracional del PM evidencia su volatilidad, ya que son,
se propaga el panico dentro de la [en su mayoria, las generaciones mayores quienes sostienen el discurso
sociedad 'y como este mismo | estigmatizador tanto hacia el medio como hacia sus usuarios. Por tanto, se
desaparece repentinamente también. podria pensar que, con el paso del tiempo y el relevo generacional, el PM

tendera a diluirse o, al menos, a disminuir considerablemente.

Fuente: Elaboracién propia, 2025.
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6. CONCLUSIONES

Desde la perspectiva de la Criminologia Cultural, el Panico Moral en torno a la
violencia en los videojuegos se construye fundamentalmente a través de los discursos
medidticos, los cuales dibujan constantemente a los gamers como figuras transgresoras y

amenazantes para el orden social.

La opinién publica (Noelle-Neumann, 1993, p. 2), compuesta por la narrativa
dominante en los MMC, refuerza la idea de que los gamers, particularmente los jovenes, son
criminales en potencia. Casos aislados, como el de José Rabadén, son instrumentalizados para
ejemplificar una supuesta relacion causal entre el consumo de videojuegos violentos y la
comision de delitos (Martin-Gamero Molina, 2023, p. 9), reforzando asi el imaginario del
gamer como un monstruo (Foucault, 1999). Esta construcciéon medidtica del crimen (Ferrel,
1999, p. 395) invisibiliza la complejidad del fendmeno, e ignora el caricter excepcional de
determinados casos, alimentando una l6gica de miedo social. El discurso de los MMC, que
forma la base del PM, se encuentra profundamente alejado de la vivencia de los propios
gamers, quienes, a través de sus testimonios, muestran un vinculo afectivo, estético y artistico
con los videojuegos. Mientras los MMC perciben la violencia como amenaza, los gamers la
entienden como una herramienta dentro del medio lidico, narrativo y de expresion. Esta
divergencia revela una dicotomia entre lo que se considera normativo, y lo que se etiqueta
como desviado: se sefiala el vicio (jugar a videojuegos) como la ausencia de cultura, valores y
orden moral (Ferrell, Young, Hayward, 2015, p. 4-5). La percepcion del gamer se ve marcada
por el fenémeno de la otredad (Hegel, 2017), y es concebido como un sujeto anémalo,
peligroso o antisocial desde la perspectiva externa (Williams, 2006, p. 5). Esta
estigmatizacién no es implicita, puesto que se expresa de forma abierta, como lo evidencian
ciertas respuestas de la encuesta, cuyo contenido es especialmente duro y peyorativo.
Mientras que la vision interna, la de los gamers, muestra que no se perciben a si mismos de
esta forma. Es por ello que se distinguen dos niveles sociales de desarrollo de la identidad
gamer: por un lado, la visién de la sociedad, con una comprension cultural arraigada del
juego; y por otro lado, el autoconcepto general individual, que se ve moldeado por la
autocategorizaciéon y por la influencia de determinados contextos sociales (De Grove,
Courtois y Van Looy, 2015, p. 350). Esta tensién entre discursos, revela una lucha por la

legitimidad simbdlica, donde el gamer se representa, desde el punto de vista externo, como
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un sujeto que rompe con lo normativo; y desde el punto de vista interno, como persona con
una aficién o inclinacién concreta hacia una actividad lddica, como podria serlo cualquier
otra. No obstante, también existen diferenciaciones internas significativas entre aquellos
individuos que juegan a videojuegos, y no se identifican gamers, y aquellos que si que lo
hacen (Grooten, Kowert, 2015, p. 74)

En ocasiones, fruto de las respuestas obtenidas en la encuesta, se da lugar a una
criminalizacién simbdlica del gamer, quien es percibido como un ser primitivo, impulsado
por una supuesta predisposicion biologica a la violencia y la transgresion: la vertiente
elemental u oculta del ser humano. La imagen del sujeto que juega como alguien dominado
por pulsiones agresivas, despoja al grupo de sus caracteristicas complejas (Noelle-Neumann,
1993, p. 12), reduciéndolo a una caricatura construida desde el miedo a lo desconocido.
Resulta especialmente preocupante que una actividad esencialmente lddica, como es el
videojuego, sirva de base para un juicio moral tan severo. Esta estigmatizacion tiene efectos
directos, puesto que los gamers internalizan, en muchos casos, esta mirada social (Tajfel,
1979), lo que se traduce en sentimientos de vergiienza, ocultamiento o incomodidad al ser
identificados como tal. Impacta en el colectivo, creando sesgos sociales (Barreto, Ellemers,
2000, p. 902), pero no modifica su autoimagen puesto que, como revelan las entrevistas y los
datos estadisticos, los gamers se perciben a si mismos de manera més positiva que el resto de

los participantes.

El rechazo social no puede desligarse del poder de los MMC, que configuran
identidades desde el prejuicio y el desconocimiento (Noelle-Neumann, 1993, p. 12). Este
actor maximiza, demoniza y exagera el impacto que puede tener la violencia de los
videojuegos en la poblaciéon mds joven, mediante la difusién de noticias concretas y el
establecimiento de la agenda setting (Rodriguez-Virgili, Serrano-Puche, 2019, p. 2),
provocando un sentimiento de hostilidad y deseo de castigo hacia el grupo (Wright, 2015).
No obstante, la violencia representada en los videojuegos, lejos de tener un significado tnico,
se sumerge en una légica simbdlica (Levis, 2013, p. 188-189). Por ello, aquellos menos
familiarizados con el medio, la perciben como un reflejo directo de agresividad real, mientras
que los gamers, la interpretan como parte del lenguaje narrativo y estético del videojuego, es
decir que no es vista como algo gratuito o injustificado (Levis, 2013, p. 189). Este desfase

interpretativo se explica, en parte, por la falta de alfabetizacion medidtica y por una
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comprension limitada de los cédigos propios del videojuego como producto cultural. Para
comprender el por qué de los hechos, se debe considerar el rol del capitalismo cultural en este
fendmeno: la violencia vende. Los videojuegos no son ajenos a esta 16gica de mercado: se
trata de un producto disefiado para captar la atencién del consumidor mediante estimulos
intensos y atractivos (Levis, 2013, p. 12), entre los que la violencia ocupa un lugar
privilegiado, como lo indican los datos del estudio. Es por esto que los MMC redirigen su
contenido hacia este aspecto concreto del producto: la instrumentalizacién de la violencia
responde a una légica econémica. No obstante, el debate sobre los efectos de los videojuegos
en la juventud deberia ir mas alld de su contenido superficial, y centrarse en los mecanismos
de consumo, regulacién y acompafiamiento. A menudo, se responsabiliza al menor por las
consecuencias de una exposiciéon que no ha sido ni supervisada, ni contextualizada por los
adultos responsables. En este sentido, el foco deberia desplazarse de la criminalizacion del
consumo, a la falta de acompanamiento y orientacion, reconociendo que la responsabilidad
ultima no recae en el menor, sino en el entorno. Audn asi, los MMC en Espafia continiian
maximizando los riesgos asociados al consumo de violencia en los videojuegos por parte de
los menores, dado que les aporta beneficios, contribuyendo asi a la creaciéon de una

percepcion de los gamers como seres adeptos y antisociales.

Por lo tanto, se puede afirmar que existe un Pdnico Moral con respecto a la
representacion de la violencia en los videojuegos, en relacién con su impacto en la juventud
en Espafia. A través de la Criminologia Cultural, se identifican aspectos clave como la
demonizacion (Cohen, 2011), la otredad (Hegel, 2017) y la construccién del monstruo
(Foucault, 1999), los cuales se ven potenciados por la criminalizacién mediatica (Ferrel,
1999), y favorecen la creacion de percepciones sociales peyorativas, por parte de las personas

externas al fendmeno, sobre los videojuegos, la violencia y los gamers.

6.1. LA AMPLITUD Y LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

En lo respectivo a la amplitud, este estudio de métodos mixtos convergente brinda
visibilidad al fenémeno del PM asociado a la violencia en los videojuegos, asi como a la
fuerte estigmatizacion que sufre el colectivo gamer. Mediante las entrevistas vivenciales se

les da voz a los sujetos que son victimas de la existencia de este panico y mediante la
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encuesta se identifican de forma mas concreta los actores generadores de este.

No obstante esta investigacion presenta también una serie de limitaciones, que han
sido expuestas en la metodologia, y que deben ser tenidas en cuenta. Afiadir ademds que en lo
que respecta a la realizacion de las entrevistas, se presentaron dificultades significativas a la
hora de contactar y coordinar a los participantes, lo que dificulté la recogida de datos a mayor

escala, reduciendo asi la amplitud de la investigacion.

6.2. FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

A lo largo de la etapa de andlisis de datos se detectaron ciertas cuestiones que habrian
sido interesantes de tratar y que por ende podrin ser tratadas en el futuro. Entre ellas se
destaca la ausencia de entrevistas a personas que no han jugado nunca a videojuegos. Estas
entrevistas podrian haber aportado informacién muy pertinente para el estudio, dado que
habrian permitido comparar las perspectivas internas entre aquellas personas que no han
tenido contacto nunca con el medio y los gamers. Esto es relevante puesto que se ha

demostrado estadisticamente que ambos grupos tienen percepciones muy diversas.

Por otro lado, habria sido interesante afiadir una pregunta cuantitativa en la encuesta
que permitiera identificar el medio a través del cual los encuestados obtienen informacion.
Esto permitirfa ver si aquellas personas que se informan a través de medios tradicionales
poseen una imagen mas sesgada del fendmeno, que aquellas que lo hacen a través de las redes
sociales, por ejemplo. Este 4mbito de estudio podria extrapolarse a otros Panicos Morales,
pudiéndose estudiar el impacto del medio de transmision de informacion en la percepcion del

fendmeno estudiado por parte del individuo.
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8. ANExo0s

Anexo-1.
El miedo al delito.

El miedo al delito es un término que hace referencia al terror de las personas a ser
victimas de un delito. A pesar de que a dia de hoy existe cierta templanza acerca de la
definicién del término mencionado, Ferraro (1995) lo define como “una respuesta emocional
de nerviosismo o ansiedad al delito o simbolos que la persona asocia al delito” (Ferraro,
1995, p. 4). No se trata de un hecho cuantificable y estético, sino que es dindmico y varia en
funcién del contexto, las experiencias subjetivas, la localizacién, etc (Sparks, 1992, p. 11).
Por el contrario, la inseguridad subjetiva es un concepto que a menudo es confundido con el
miedo al delito pero que por el contrario se trata de un fendmeno mucho mas genérico y
abstracto. La inseguridad ciudadana hace referencia a la intranquilidad abstracta frente al
delito como un problema de carécter social. La President 's Commission on Law Enforcement
and Administration of Justice (1967) llevé a cabo diversos estudios en los cuales se observé
que el miedo al delito no tenia relacion necesariamente directa con la tasa delincuencial. Se
descubrié que no existe una correlacion nitida entre el nivel de criminalidad y el miedo al
delito. A nivel internacional se realizaron investigaciones que concretaron la influencia de
ciertos factores personales con respecto al miedo al delito, por ejemplo, se da un mayor
miedo al delito en mujeres que en hombres, en personas de clase baja que en personas de
clase media o alta (Medina, 2003, p. 3), en personas con discapacidad o problemas de salud
(Jackson, et al., 2008, p. 7), etc. Es decir, que el miedo al delito, puesto que se trata de una
experiencia emocional del sujeto, va a depender de la forma en la que se procesa la
informacion y de la interpretacion de la realidad a partir de los elementos que se perciben en

el entorno (Vozmediano, San Juan & Vergara, 2008, p. 2).
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Anexo-II.

Clasificaciones de videojuegos en funcion del hardware, el contenido y segiin cinco
distribuidoras de videojuegos en 2020.

Se han seguido multiples criterios a lo largo del tiempo para tratar de crear una
clasificaciéon adecuada de los videojuegos, pero se pueden distinguir dos grandes tipologias:
la que se basa en el tipo de hardware empleado, y la que se basa en las caracteristicas propias
del juego. La primera, es decir, la que toma como pilar fundamental el hardware, es clara en
tanto que su clasificacion es excluyente y no da pie a confusiones. No obstante, debido a la
velocidad a la que evolucionan las tecnologias a dia de hoy, es muy probable que una
clasificacion basada en el hardware quede anticuada o se vea desfasada en un corto margen
de tiempo. Por otro lado, la clasificacién basada en las caracteristicas del juego, ofrece una
infinidad de posibilidades puesto que los criterios de clasificacién son muy diversos: temética,
grado de interaccion, habilidades, etc (Rodriguez, 2002, p. 12). Dentro de este tipo de
clasificacion, Martin y colaboradores (1995) establecieron una divisién de los videojuegos en

7 tipos diferentes.

Tabla-19.

Division segtn las caracteristicas del videojuegos de Martin y colaboradores (1995).

Tipo de videojuego Caracteristicas
Simuladores Son los mas tradicionales dentro del mundo de los
deportivos. videojuegos. El jugador debe superar obsticulos de
Arcade ( - violencia) dificultad variable y creciente, enfrentarse a diversos

enemigos y recolectar objetos de valor.
Juegos de lucha

( + violencia)

Aventura El jugador debe superar desafios y resolver acertijos

en entornos peligrosos

Estrategia El individuo tendrd que controlar variables de
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diversa indole para lograr un objetivo concreto

Juegos de rol Se busca recrear los juegos de mesa tradicionales
jueg
pero esta vez el ordenador es aquel que tiene el

papel de director y establece las normas del juego.

Simuladores Buscan reproducir de la forma mds realista posible
un concepto para que el jugador lo experimente
como si fuese real, por ejemplo los simuladores de

aviones o de camiones.

Educativos Aquellos en los que la finalidad didactica prima por

encima de la finalidad ludica del juego.

Juegos de mesa Aquellos en los que se reproduce tal cual un juego
de mesa tradicional pero en una plataforma

tecnoldgica y no fisica

Fuente: Elaboracidn propia segun la clasificacién de Martin y colaboradores (1995).

Ambas tipologias presentadas anteriormente parten de un criterio concreto, el
hardware o el contenido del juego, por lo tanto resultan ser muy reducidas (Rodriguez, 2002,
p. 14). Por ello existen otras clasificaciones que atienden a otros criterios ajustindose a
investigaciones o estudios concretos. Por ejemplo, una de las clasificaciones mas completas
que existen hasta dia de hoy es la de Estallo (1995), donde se integran dos criterios diversos:
en primer lugar las destrezas y medios psicolégicos requeridos, y en segundo lugar el avance
y la temética del juego. A partir de estos dos criterios de clasificacion Estallo establece cuatro
divisiones: juegos de arcade, juegos de simulacidn, juegos de estrategia y reproducciones de
juegos de mesa. Los juegos de arcade se caracterizan por presentar un ritmo de juego veloz,
por lo que se le exige al jugador un tiempo de reaccion rapido y una atencidn selectiva. Los
juegos de simulaciéon son aquellos en los que se recrean determinadas actividades o
experiencias las cuales, por lo general, suelen ser de dificil acceso en la vida real. Estos, a
diferencia de los juegos de arcade, se caracterizan por la escasa influencia que tiene el tiempo

de reaccion, frente a la gran importancia del uso de estrategias complejas y conocimiento



86

nuevo y concreto. Esta categoria de videojuegos a su vez se divide en dos: simuladores
instrumentales y simuladores situacionales. L.os simuladores instrumentales son aquellos que
fueron creados con una finalidad concreta como por ejemplo los simuladores de aviones que
tenian como finalidad servir como entrenamiento para los pilotos. Y los simuladores
situacionales, los cuales permiten al jugador asumir un rol concreto en diversas dreas, como
por ejemplo en un deporte, en un estilo de vida, en una empresa, etc. En tercer lugar, los
juegos de estrategia otorgan al jugador un rol concreto y este tltimo solo tiene conocimiento
de cudl es el objetivo final que debe lograr. Dentro de esta categoria entrarian los juegos de
rol, de estrategia militar, de aventuras gréficas, etc. Y por ultimo las reproducciones de los
juegos de mesa tradicionales, que como el propio nombre indica, se trata de la adaptacion
tecnoldgica de los juegos de mesa originales. A pesar de la complejidad de esta clasificacion,
el autor reconoce que aun asi existen determinados videojuegos que no pueden ser

clasificados en las categorias mencionadas (Rodriguez, 2002. p. 14).

Esta falta de clasificacion consensuada de los videojuegos se ve reflejada en las
plataformas en linea como Steam, Origin, Ubisoft, Nintendo o EA Games, las cuales ofrecen

catdlogos de clasificaciéon muy diferentes.

Tabla-20.

Clasificacion de videojuegos segtin cinco distribuidoras de videojuegos en 2020.

Steam Origin Ubisoft Nintendo EA Games
Accién Accién Accién Accién Accién
Aventura Aventura Aventura Aventura Aventuras
Carreras MMO Casual Arcade Familiar
Casual Puzzle Co-op Lucha Fantasia
Deportes Conduccién Lucha Salud y forma Terror

fisica
Estrategia Juego de rol Horror Muisica Infantil
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Indie Shooter Multijugador Fiesta MMORPG
Multijugador Simulacién Miisica Plataformas Musical
masivo
Rol Deportes Puzzle Puzle Puzles
Simuladores Estrategia Carreras Carreras Conduccién
Shooter Rol (RPG) Juegos de rol
(RPG)
Simulacién Disparos Disparos
(shooter)
Estrategia Simulacién Simulacién
Deportes Deportivos
Estrategia Estrategia

Fuente: Elaboracion propia segun el contenido de Mejias-Climent, 2021, p.29.
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Anexo-III.
Modelo integral de identidad gamer.

El modelo de identificaciéon de jugadores de Grooten y Kowert (2025) se trata del
primer modelo en considerar la posible superposicion de la identidad del gamer entre el
mundo fisico (fuera del videojuego) y el mundo virtual (dentro del videojuego). El modelo
propone tres niveles de identidad del jugador: identidad personal, identidad de grupo e

identidad virtual (Grooten, Kowert, 2015, p. 81).

ﬁodetal physical world space / Owverlap \ Virtual world/fvirtual game spat:\

{Shared identity and pocl of symbolic values {e.g. pop-cultural communication] ]

/&aming cummunity\

Gender, ethnic

[Self{ategnrized societal Me My role models (Avatars)

Stereotypes

[M\,r out-of-game community

\ [ By indicatarsfor my acting ]

Fuente: Grooten & Kowert, 2015, p. 81.

and in-game experiences

group, education,

social class,

socialization...

Gamer I
- ~ Clans, guilds elc.}

'‘Between-worlds’
identity development [B*,r indicatorsfor m',racting] /

—

My in-game communit\,r]

El individuo, representado como “Me”, es decir “Yo”, compuesto por diversos
antecedentes personales y su autoidentificacion como gamer se enmarcan en una percepcion
de pertenencia a la comunidad gamer. Esta dltima ejerce como grupo social ya que comparte
aspectos de identidad simbolicos. Ademads, esta comunidad se sitda en la interseccion entre el
mundo fisico y el mundo virtual ya que por un lado el jugador pertenece a comunidades
organizadas dentro del videojuego, y por otro lado, se encuentra en contacto con una
comunidad externa al juego. Esta interseccion entre el mundo virtual y el fisico presenta una

vertiente integradora en tanto que la comunidad virtual puede sumergirse en el espacio fisico
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mediante la creacién de relaciones interpersonales entre los miembros; o a la inversa,
pudiendo darse el caso de que un miembro de la comunidad fuera del juego sea invitado a la
comunidad dentro del juego (Grooten, Kowert, 2015, p. 81). La autocategorizacién del
jugador en el mundo fisico va a depender del entorno social y del publico. Es decir, que el
gamer se va a definir a si mismo en relaciéon a los elementos de su entorno, es decir,
basidndose en estereotipos, informacién transmitida por los medios de comunicacién, etc. Por
otro lado, la identidad personal del jugador se corresponde con su “yo virtual” o con su
avatar. Mediante la creacion de avatares, los jugadores pueden probar identidades secundarias
e incluso idealizadas. Este modelo nos permite ver cémo la identidad de los gamers tiene
multiples dimensiones y se encuentra muy ligada a las influencias sociales del individuo

(Grooten, Kowert, 2015, p. 82).
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Anexo-IV.

Encuesta sobre creencias acerca de los videojuegos, los gamers y la violencia.

jHola!

Soy estudiante de criminologia y psicologia, y actualmente estoy realizando mi Trabajo de
Fin de Grado sobre el panico moral asociado a la representacion de la violencia en los
videojuegos. El objetivo principal de esta encuesta es explorar las creencias y opiniones

relacionadas con la violencia en los videojuegos y con la identidad gamer.

No existen respuestas correctas o incorrectas en esta encuesta. Cada respuesta cuenta y
contribuye a enriquecer la investigacion, por lo que te animo a responder con total
honestidad y libertad. Tu colaboraciéon es fundamental para obtener resultados

representativos.

La participacién en esta encuesta es completamente anénima y voluntaria. Los datos
recogidos seran tratados de forma confidencial y utilizados exclusivamente con fines
académicos. No se solicitard informacién personal que permita la identificacién de los

participantes.
Se tarda entre 5 y 10 minutos en realizar la encuesta.

Si tienes alguna duda o si deseas participar en las entrevistas en profundidad escribeme al

siguiente correo: galagabari@gmail.com

iMuchas gracias!

Acepto realizar la encuesta
o Si

e No.

Bloque-I1. Introduccion.
1. (Cuaél es tu edad?

Indica solamente nimeros.



2. (Cudl es tu género?

Hombre
Mujer

No binario

3. (Has jugado alguna vez a videojuegos?

Si.
No.

Si Pregunta 3. = Si. — seguir con preguntas 4 a 9.

Si Pregunta 3. = No. — ir a Bloque-II. Creencias sobre los videojuegos

4. (Cuantas horas a la semana juegas a videojuegos?

Menos de 2 horas
Entre 3 y 6 horas
Entre 7 y 10 horas
Entre 10 y 15 horas
Mais de 15 horas

5. (Alguna vez has gastado dinero en algo relacionado con los videojuegos?

Si.
No.

6. En caso afirmativo, ;en qué has gastado dinero?

Personalizacién Estética

Monedas y Economia del Juego

Contenido Digital Adicional (ej.: DLCs, expansiones...)
Suscripciones y Servicios Premium (ej.: pases de batalla)
Recompensas Aleatorias (ej.: loot boxes)

Productos Fisicos Relacionados

Otra...

91
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7. (Qué tipo de videojuegos te gustan?
e Accion (ej.: GTA V)
e Aventura (ej.: Uncharted)
® Shooter (ej.: Call of Duty)
® Roleplaying (ej.: Final Fantasy)
e Horror (ej.: Resident Evil)
e [Estrategia (ej.: Age of Empires)
® Arcade (ej.: Super Mario)
e Battle Royale (ej.: Apex Legends)
® Multiplayer Online Battle Arena (€].: League of Legends)

e Simulacion (ej.: Los Sims)

Deportes (ej.: Fifa)

8. (Te consideras gamer?
e Si.
e No.

9. (Qué es ser gamer para ti?

Bloque-II. Creencias sobre los videojuegos

A continuacidn, se presentardn una serie de creencias acerca de los videojuegos y deberds

indicar tu grado de acuerdo utilizando una escala del 1 al 5.

Los videojuegos...: 1 2 3 4 5
1 = Totalmente en desacuerdo y 5 = Totalmente de
acuerdo.

Desliza hacia la derecha para poder ver todas las

puntuaciones.

Son mayoritariamente violentos
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Aumentan las conductas violentas en quienes los
juegan

Son para nifios y adolescentes

Mejoran la capacidad de reaccion ante situaciones de
peligro real

Al ser violentos ofrecen experiencias narrativas
profundas que ayudan a reflexionar sobre la
moralidad

Permiten vivir experiencias irreales

Hacen perder la nocién del tiempo

Hacen perder la nocién de la realidad

Son una forma de arte y cuentan historias tan
complejas como el cine o la literatura

Son solo un producto de entretenimiento sin valor
cultural o educativo

Afslan socialmente a sus usuarios

Ayudan a reducir el estrés

Facilitan la socializacion a través del juego

Glorifican la violencia del mundo fisico

Tienen imagenes violentas que desensibilizan
respecto a la violencia del mundo fisico

Bloque-III. Creencias sobre los gamers
A continuacién, se presentardn una serie de creencias acerca de los jugadores o gamers y

deberéas indicar tu grado de acuerdo del 1 al 5.

Los gamers: 1 2 3 4 5
1 = Totalmente en desacuerdo y 5 = Totalmente de
acuerdo.

Desliza hacia la derecha para poder ver todas las

puntuaciones.
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Son personas violentas

Son personas extrafias

Son personas inteligentes

Son personas poco atractivas

Son personas solitarias y antisociales

Son mayoritariamente hombres

Son personas inmaduras

Dejan de ir a clase para jugar a videojuegos

Duermen menos por jugar a videojuegos

Se gastan mucho dinero en videojuegos o productos
relacionados

La mayoria tienen obesidad

Tienen habilidades superiores en resolucion de
problemas

Tienen habilidades superiores en toma de decisiones

Solo tienen amigos en linea

Tienen mayor capacidad para trabajar en equipo y

cooperar con los demaés

Bloque-IV. Creencias sobre la violencia y su representacion en los medios de produccion
cultural

A continuacién, se presentardn una serie de creencias acerca de la violencia y su
representacion en los medios de producciéon cultural (noticias, peliculas, series,

videojuegos, comics, etc.) y deberds indicar tu grado de acuerdo del 1 al S.

1 = Totalmente en desacuerdo y 5 = Totalmente de 1 2 3 4 5
acuerdo.
Desliza hacia la derecha para poder ver todas las

puntuaciones.




La sociedad es cada dia mas violenta

Los medios estan repletos de sexo y violencia

La violencia en los medios refleja una sociedad en
decadencia moral

La violencia representada en los medios desensibiliza
a los jovenes

Los jévenes que consumen contenido violento
pierden empatia y se vuelven insensibles al
sufrimiento ajeno

Ver violencia en los medios hace que los jévenes sean
mds violentos en la vida real

Los medios han convertido la violencia en un
espectaculo

La violencia es morbosa

La violencia vende

La violencia que se ve en los medios no se parece a la
violencia real

Bloque-V. Reflexion personal.
. Cual es tu opinion sobre la representacion de la violencia en los videojuegos?

Contesta a la siguiente pregunta con tu opinién personal de la forma mas extensa posible.
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Anexo-V.

Guion de entrevista vivencial semi-estructurada a gamer.
Bloque-I: Demografia.

1. (Cuéantos afios tienes?
2. (Con qué género te identificas?

3. (Cuéanto tiempo llevas jugando a videojuegos?

Bloque-II: Experiencia de juego.

(Qué significa para ti jugar a videojuegos?
(Qué es lo que mas te gusta de jugar a videojuegos?
(Qué tipo de juegos sueles preferir y por qué?

(Qué experiencias o sensaciones buscas al jugar?

e A

(Coémo describirias la sensacion de estar inmerso en un videojuego?

Bloque-III: Relacion entre videojuegos y el jugador.

9. (Consideras los videojuegos como una forma de entretenimiento o como algo mas?

10. ;Sientes que jugar a videojuegos es diferente a otras formas de ocio?

11. ;Sientes que los videojuegos te ayudan a desarrollar ciertas habilidades (resolucién de
problemas, estrategia, reflejos, etc.)?

12. ;Los videojuegos te ofrecen una oportunidad para explorar diferentes roles o para la
identificacién imaginaria?

13. ;Crees que los videojuegos te ayudan a conectar con otras personas o a sentirte parte
de un grupo?

14. ;Los videojuegos te generan frustracién en ocasiones?

Bloque-1V: Identidad como gamer.

15. {Qué significa para ti ser gamer?
16. ;Te identificas con el término "gamer"?

17. {Qué crees que se necesita para ser considerado gamer dentro de la comunidad?
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18. ;Sientes que tu identidad como gamer es una parte importante de la percepcidon que

tienes de ti mismo?

Bloque-V: Estereotipos y percepciones sociales.

19. ;Crees que existen estereotipos asociados a los gamers? Si es asi, jte sientes
identificado con alguno de ellos?

20. ;Coémo te afectan estos estereotipos, si es que lo hacen?

21. ;Cémo crees que la sociedad en general percibe a los gamers?

22. (Has sentido alguna vez que tu aficién por los videojuegos es vista como algo

negativo o problemaético por tu entorno (familia, amigos, etc.)?

Bloque-VI: Videojuegos, violencia y medios de comunicacion.

23. ; Como percibes la violencia representada en los videojuegos?

24. ;Crees que esta violencia influye en tu comportamiento o en tu forma de pensar fuera
del juego?

25. ;Crees que los medios de comunicacidn contribuyen a generar una imagen negativa
de los gamers, especialmente en relacion con la violencia?

26. ; Como percibes el tratamiento medidtico de los videojuegos?

27. ;Crees que los videojuegos pueden tener algin impacto positivo a nivel social o

cultural?



Anexo-VI.

a. Distribucion de la muestra segiin horas semanales dedicadas a jugar videojuegos.

® Menos de 2 horas
® Enfre 3 y 6 horas

= Entre 7y 10 horas
= Entre 10 y 15 horas
= Mas de 15 horas

b. Destino del gasto en productos relacionados con los videojuegos por parte de quienes

han declarado haber realizado alguna compra.

Susecripeiones y servicios premium

Productos fisicos relacionados
Recompensas aleatorias

Otros
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¢. Preferencias de género de videojuegos entre los encuestados que han jugado alguna

vez.

Arcade

Simulacion

Accion

Aventura

Shooter

Deportes

Estrategia

Horror

Roleplaying

Multiplayer Online Battle Arena

Battle Royale
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Anexo-VIII.

£an’ E60°L E5'T rOE [EJOL

15 L0} 91z 23 AN sgluap
N - 5 5 - 50| uoa Jesadooa £ odinka
& 540 a0t arc o ABLWED-ON 15 \preqen eied pepioEdED
m el oL 06’ il laweg Jofew usua) siaweld so
S zao’ v10'1 BO'C 70E |01
§s 502’ 1511 E9'C ze APN
3 3 ; ; -
S 9.0 0BO'L 51T z0z JaWEeG-oN eoL| us SOBIE
m ar0’ ¥z’ 0oL 0l laleg uaual 0jos siawel so
ar.v 990’ Zsl'l r'e FOE |EJOL
..JW L0C 0LL'1 8CC it AN
- 5 5 - SauoIsiaap ap ewo)
. 8.0 bLLL oez o ABLWED-ON 12 s310p5dns sapepigey
< ofl' LV 98'z 04 lawesg uaual slawed so7
m 990’ EFL'L 15T FOE |EIOL
S 744 B9T'| vz 3 AP
3o - - - E Sewa|old 8p UDIIN|osal
“ 810 8101 LET ot N g ssiousdns sapepigey
L Il BLLL FE'T 0l laley uauay siawed so
m 7oo' =T 10T FOE |EJOL
.w GBI EOL'L W'z it AN
= 6.0’ Tl 8Lz z0z Jaueb-op DEPISAq0 UBUSY
m ool g ¥a'L il laweg eLoAEL Bl S1aWED S0
m 990’ 951} GE'E FOE |EIOL
S 5Z¢’ 04z’ 05'E 03 AN e
Wv - ; ; 5 solanposd o sofanfoapia
S z80 6oLl Or'e zoz IaWEB-o N SO G
. TN arn'lL £l'e 0l lallEs uejseh as sialueb son
m 890’ 211 LG'E FOE |EJoL
V vLE LT ) Bl'e it AN
= - 5 5 - sofanfoapi
WA 180 EGL L 85 E i1 JaLEeD-op e Jefnl1od sousL
m (RN EGL'L BIL'E 04 laweg ualllanp slaweld so7
M gop’ LG r'e FOE |EIOL
~ pse’ Fly'l Gl'T zE AN
e - - - sofianfoapia
= fid:]o] 0Ll 85T zoT laweb-op e Jefnf eied ase|a
3 T B68’ B L 02 JBWES . ap uelap siaweb so
m 5op’ ST 9E'z FOE |BloL
M val’ BED'L Bl'T CE ACN
g 180’ TN 8y'z 0z J8LueB-op SEINpELILI
Sy oLl L6 98t 04 lawes  seuosiad uos siallel so
w 00 91z} FE'E FOE |EIOL
./ﬂ (R4 GOE') Lt'E zE AN
N £80’ el SEE 444 BWED-ON o0y apuaLELERofeL
S 151 paz'l BTE 0L Jaweg uos siaweb s
m 5op’ LEL') 't FOE |BloL
.w Geg' BTE'L LT CE AP
> 6.0° BZL'L 5T o Jaueb-on Sa|EII0SIUE f SELEH|OS
W AN LB’ LT 0l laweg  seuoslad uos siawel so7
S z80’ 0&0'l LT pOE 3oL
“ T4 0iz'l 05'C zE AN
kS £L0" LE0'L BT zoz I8WEB-o AT i
N BT £B0'1 BE'L 0l laWwes  seuosiad uos siawel soq
= 150 986" LB'Z FOE |BloL
= BOZ' 81'L B3'Z ze APN
< ; ; ;
S 880 198 06'C z0z SENELY sauabijaul
M AN GEE' FO'E 04 lawes  seuosiad uos siallel so
m N £an’ L BIL'T FOE |EJOL
S N gLz g1zl 95'z CE AN
S A~ o L0 1z’ zoz I8WEB-o seyeixa
1% W el E0L'L 1B [if} laWes  seuoslad uos siallel son
5 S 190’ 090t E6'L ¥OE lEp0L
S & e BEE'l B5'C ze APN
S A : : : -

S 680 6.6 6L zoz SENELY SEJUB|0M
< o ELt 13 LS 02 laleg  seuosiad Uos sIaLER SO
< W IEPUBISE 00T IEpUESS WSa(  EIPEN ]

S
RS
Z &



102

Anexo-IX.

a. Nivel de acuerdo o desacuerdo de los encuestados con las afirmaciones del “Bloque 1V. Creencias sobre la violencia y su representacion

en los medios de produccion cultural”, diferenciando entre gamers no-gamers y NVJ.
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b. Nivel de acuerdo o desacuerdo de los encuestados con las afirmaciones del “Bloque 1V. Creencias sobre la violencia y su representacion

en los medios de produccion cultural”, en funcion del rango etario.

Los jdvenes
fue consumen
contenido
violento
Laviolencia en Yerviolencia pierden
los medios Laviolencia enlos medios Laviolencia empatiay se
Los medios refleja una representada hace que los Los medios fque seve en VUelven
La sociedad estan repletos sociedad en enlos medios  jdvenes sean  han convertido los medios no insensibles al
es cada dia de sexoy decadencia desensibilizaa mas violentos laviolenciaen  Laviolencia es Lavinlencia se parece ala sufrimiento
;oual es tu edad? mas violenta violencia moral los jovenes enlavidareal unespectaculo morbosa vende violencia real ajenn
De15a30afios Media 3,35 354 3,54 3,52 2,89 3,66 363 407 3,02 2,890
M 174 174 174 174 174 174 174 174 174 174
Desv. estandar 1,216 1,100 1,089 1,095 1,197 1,205 1,327 1,026 1,051 1,198
De 31 a 45 afios  Media 312 343 317 3,24 2,B6 3,60 362 400 3,00 3,00
M 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
Desv. estandar 1,347 1,107 1,413 1,265 1,407 1,251 1,413 1,249 1,269 1,288
De 46 a 60 afios  Media 3,82 3482 K| aiT 3,65 408 3848 410 2,97 3,74
M 62 62 62 62 62 62 62 62 62 62
Desv. estandar 1,222 1,106 1,220 1273 1,307 880 1,243 1,141 1,293 1,173
De 61 a 84 afios  Media 3,69 386 3,82 408 T 4.08 412 404 327 3,54
M 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26
Desv. estandar 1,320 1,311 1,383 1,324 1,210 1,412 1,275 1,311 1373 1,363
Total Media 3,44 364 3,56 3,58 3N 377 372 407 3,03 314
M an4 304 04 304 304 an4 304 an4 304 304
Desv. estandar 1,260 1,132 1,201 1,181 1,268 1,199 1,321 1,103 1,160 1,264
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Anexo-X.
La vision de la violencia en los videojuegos como un recurso narrativo.

Los entrevistados muestran una clara inclinacién con respecto a que los videojuegos
son una forma de arte, capaz de contar historias tan complejas como las del cine o la
literatura. Esta perspectiva también se observa en las respuestas de los encuestados que,
aunque no todos se identifican como gamers, todos aquellos que lo mencionan si que han
jugado alguna vez a videojuegos. Entre quienes si se consideran gamers, se destacan
argumentos que sitdan al videojuego como una forma de expresién comparable al arte
tradicional. Encuestado-33 sostiene de forma critica que ‘“el trato con los videojuegos es
sumamente distinto al trato con cualquier otro arte. Porque varios videojuegos sean violentos
y tengan mensajes violentos, no significa que todos lo sean. Dali al volver a Espafia dijo que
queria ver a los dos caudillos: Franco y Veldzquez. ;Son todos los artistas franquistas? No.
Pues 1o mismo con los videojuegos”. En una linea similar, Encuestado-160 sefiala que ‘el arte
es arte y normalmente la violencia solo se usa en él como recurso para dar un mensaje o
conseguir un objetivo artistico que para el consumidor de ese tipo de arte suele ser mas
positivo que negativo, aunque no todo el arte es valido para todas las personas”. Esta misma
perspectiva es compartida por Encuestado-207: “; Acaso en las peliculas, series, libros no se
encuentra también? Es de burdos tachar a esa forma de arte por su violencia presente”. Estos
ultimos se consideran gamers y opinan de esta forma, pero aquellos que no se identifican
como tal también muestran argumentos similares y coinciden en que la violencia puede tener
un rol funcional en el videojuego. Encuestada-200 afirma que “la violencia en los
videojuegos no me parece algo negativo en si, dirfa que forma parte de puro entretenimiento
y/o representacion de una historia como en el cine”, mientras que la Encuestada-255 indica
que “los videojuegos, al igual que el cine o la literatura, incluyen situaciones ‘violentas’

como una forma de narrar historias, crear tensién o desarrollar personajes’.
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Anexo-XI.
La adiccion asociada a los videojuegos.

Ciertos entrevistados y encuestados estin de acuerdo en sefialar que el verdadero
peligro reside en la posibilidad de desarrollar una dependencia hacia el juego, que a menudo
estd reforzada por dindmicas de recompensa y retroalimentacion positiva dentro de los
videojuegos. Layton, por ejemplo, menciona que abandoné un juego debido al miedo de
“quedar adicto”. Este mismo identifica que algunos juegos estdn disefiados especificamente
para fomentar esa adiccién “para que tu te mantengas enganchado”. Ellie afiade una
perspectiva mds psicoldgica, destacando el papel de la recompensa inmediata como factor
motivador: “si que estd el factor de que puede provocar como adiccion. Al final, esa
dopamina de ‘yo tengo el control en la partida y me siento bien al estar matando a otros
jugadores’”. También surge la idea de que la violencia no es una causa directa de la
agresividad, sino que es una herramienta de estimulacién que tiene como objetivo enganchar
al jugador. Layton profundiza en esta idea al subrayar que “la adiccién se puede representar
en muchas formas”, y pone como ejemplo a Fortnite, que es un juego que “no tiene ninguna
violencia”, pero que resulta “altamente adictivo y [...] altamente te recompensa pagarlo”,
aludiendo asi a una estructura de monetizacién que refuerza el caricter adictivo de los
videojuegos. Con respecto a esto, Ellie afirma que “la adiccién” es un problema mds grave a
largo plazo que el contenido violento, legitimando las preocupaciones sociales en torno al
tiempo de exposicion a los videojuegos. De hecho, estas preocupaciones también se reflejan
en las respuestas a la encuesta, aunque desde una perspectiva mds despectiva que en las
entrevistas, donde el término ‘“adicto” aparece de forma explicita o implicita en las
definiciones de la persona gamer. Se le describe como “alguien adicto a los videojuegos”, “un
adicto al juego”, o de manera indirecta como “quién solo piensa en videojuegos ocupando
todo su tiempo”, “persona que pasa mucho tiempo jugando y deja todo por el juego”, o

simplemente “pasar mas tiempo del que es sano jugando”.
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Anexo-XII.

a. Transcripcion de la entrevista vivencial a Luigi.

Gala: Buenas tardes, Luigi.

Luigi: Buenas tardes.

Gala: Eh... Primero voy a empezar haciéndote unas preguntas demograficas para situarte un
poco y para entrar en contexto.

Luigi: Aja.

Gala: Lo primero, ;cuantos afios tienes?

Luigi: 19 afios.

Gala: Vale, ;y con qué género te identificas?

Luigi: Eh... hombre. Eh... masculino.

Gala: Si, perfecto. ;Y cudnto tiempo llevas jugando a videojuegos?

Luigi: Eh... desde que tengo memoria, desde los 3 afios o asi.

Gala: De acuerdo. Vale, pues ya entramos en el primer bloque, que es la... la experiencia de
juego, por asi decirlo.

Luigi: Aja.

Gala: ;Qué significa para ti jugar a videojuegos?

Luigi: Para mi, jugar a videojuegos puede significar muchas cosas. Digo... Mayormente
entretenimiento, pero puede ser también... eh... estar con amigos, socializar... También, en
parte, puede ser descubrir unas historias o... digo, descubrir unas cosas.

Gala: Si.

Luigi: A mi me gustan mucho los juegos de historia que... por... por ahi me baso en muchas
ideas de las que después tengo yo, mas o menos.

Gala: Aja.

Luigi: Por eso es mds o menos lo que...

Gala: Entiendo. /Y qué es lo que mads te gusta de jugar a videojuegos?

Luigi: Lo que mds me gusta es definitivamente la parte social. Es... juego muchos juegos
online con amigos del instituto, mayormente, pero también con los de la universidad. Eh... Y
si que... ST que me gusta mucho. Es esa parte la que mas me apasiona.

Gala: Si. Entonces entiendo que... que los juegos que prefieres son los que son online,

multijugador.
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Luigi: Los prefiero por el aspecto social, no por el juego en si.

Gala: Aja.

Luigi: Como juego, como medio, prefiero un juego mdas centrado en una historia, por
ejemplo.

Gala: Ah, entiendo. Entiendo, entiendo. ;Y qué experiencia exactamente o qué sensaciones es
lo que buscas cuando... cuando juegas, cuando te apetece jugar?

Luigi: A ver, dirfa... Lo que busco generalmente es entretenimiento. Es por eso que me gustan
también mucho los juegos online. Estar con amigos afiade mucho ese factor de
entretenimiento.

Gala: Si.

Luigi: Que otras cosas no me dan a tal nivel. Por ejemplo, ver una pelicula, ;no?

Gala: Entiendo. Entonces es como una sensacién mas inmersiva, ;no?

Luigi: Si. Si. Se podria llamar asi. Td estds en una situacién con tus amigos y... En la que el
juego te pone en una situacién y eso genera momentos, momentos graciosos o puede ser
gracioso o puede ser malo, o puede ser discusion incluso también.

Gala: Si. Y si tuvieses que describir esta sensacion de estar inmerso en un videojuego, ;cdmo
lo plasmarias en palabras?

Luigi: Eh... No sabria describirtelo bien, pero seria como estar en otro mundo, literalmente.
Es como que... Entras en tu zona, en el mundo y estds ahi, sea solo, con los personajes del
videojuego o con amigos riéndote.

Gala: Entonces, para ti, ;los videojuegos te ofrecen una oportunidad para explorar diferentes
roles o para la identificacion imaginaria? Como hablas de que te metes como en otro mundo y
demads, ;dirfas que exploras diferentes roles mediante los videojuegos?

Luigi: Eh... Definitivamente. He jugado muchos, muchos tipos de videojuegos, desde...
desde ser el villano contra el juego, ser el héroe que salva la situacién o estar con amigos
escapando de un bicho que nos quiere matar a todos. Me lleva a otro mundo a una situacién
que no sentirfa tan directamente de otra forma. Ver una peli que... puede transmitirme ese
sentimiento, pero me lo transmitiria en un menor grado, por ejemplo. Siento eso. Si que esa
parte de rol, de estar dentro de un juego, digo... de sentirte dentro de un juego, si que la
aprecio mucho.

Gala: Entiendo. Entonces, para ti, ;los videojuegos son muy diferentes a otras formas de

ocio?
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Luigi: Eh... Puede serlo o puede no serlo. Digo, eh... Si que es muy diferente en algunos
juegos. (Por qué? Porque estds haciendo algo activamente mientras estds hablando con tus
amigos, eh...pero puede ser al mismo tiempo un lugar... el equivalente a un lugar fisico, en el
que tu estds ahi y estds charlando con tus amigos. Lo principal es que estds con tus amigos
hablando y divirtiéndote, no el juego en si. Puede ser también un medio para hablar con
gente. Sea también gente desconocida o conocida.

Gala: Entiendo. Entonces, los videojuegos, como has mencionado, son un medio para
conectar con diferentes personas. ;Y también te hacen sentir parte de un grupo? ;O es mas...?
Luigi: Diria que si. Si, porque siento todavia ese sentimiento de que los juegos no son tan
prevalentes en la cultura, que realmente si que lo son, pero es verdad que se mantiene mas a
un grupo mas excluido de gente. No es tampoco como... digamos, una pelicula, ;no? Eh...
entonces, si que me siento dentro de un mundillo, dentro de un... dentro de un grupo de gente
con la que me siento mds cémodo. Por ejemplo, te podria poner el ejemplo del club de
E-Sports de la universidad, que me ofrece un lugar donde sé que la gente de ahi le gusta este
tipo de experiencias, le gustan los juegos...

Gala: Si.

Luigi: ... los videojuegos, entonces sé que ahi mds o menos me puedo relacionar de una
manera con esas personas. Puedo... Entre comillas, esconder menos parte de mi personalidad.
Pero no es algo que muestro directamente, tipo... eh... cuando conozco a alguien no es lo
primero que digo, ;sabes? No. O no es lo primero que muestro de mi.

Gala: Si, entiendo. ;Y eso crees que es porque hay ciertos prejuicios o estereotipos asociados
a los jugadores?

Luigi: Eh... Si, cada vez menos, hay que decirlo, pero si que se mantiene un cierto,
digamos... no sé, por ejemplo, asi un estigma de que somos gente... es gente mas asocial,
que se... que se distrae mds... que no estd en el lugar, digamos, que estd més a su bola y que
no quieren tener nada que ver con la gente muchas veces. Y siento que es algo un poco
negativo, es algo muy friki, también se ve, y eso no me gusta, pero bueno, es por eso creo que
no lo muestro mas directamente. Tampoco lo escondo mucho tiempo que se diga, pero...
Gala: Entiendo. Ya, entonces, estos estereotipos sociales, por asi decirlo, te afectan en cierta
manera a ti.

Luigi: Si. Afectan a mi manera de socializar literalmente.
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Gala: Entiendo. ;Y crees que alguno de los estereotipos que hay, porque has mencionado
algunos que no son ciertos, pero crees que hay alguno que si que se acerca més a lo que, a la
realidad, por asi decirlo?

Luigi: Si... pues es que no se me ocurre... Si que se me... bueno, si, mira, si que se me pasa
en la cabeza, tipo, el estereotipo... el estereotipo muy, digo, més de nifiato, digamos, de... tipo
que se enfada mucho con un juego y tira el mando a través de la ventana, yo qué sé, ;no?
Gala: Si.

Luigi: Muy exagerado. Obviamente, esa version es un estereotipo, pero si que he visto gente,
a ver hace mucho con... con lo que es un mundo virtual, entonces, no son todos falsos, pero
muchos de los prevalentes si que lo son.

Gala: Entiendo, o sea, que el estereotipo... el estereotipo de gamer violento, por asi decirlo, si
que seria real.

Luigi: Si, de una gamer rage, que muchas veces se denomina asi.

Gala: Si.

Luigi: Es estar cabreadisimo con un juego y... si, ponerse violento se podria decir, si.

Gala: Entiendo. ;Y a ti alguna vez los videojuegos te han generado esta frustracién o algo
similar?

Luigi: Eh...Frustracion, si. Tipo, ha habido momentos que por frustracién he apagado un
juego directamente y me he ido a hacer otra cosa. Nunca al nivel de... enfadarme muy a lo
grande, pero si que me he frustrado, definitivamente.

Gala: Entiendo. Y antes hemos hablado de la pertenencia a un grupo a la hora de jugar a
juegos, y entonces ;esta comunidad o este grupo lo considerarias como la comunidad gamer?
O sea, ;lo denominarias asi?

Luigi: Mm... Si. Por decirlo de una manera si, pero es... es un grupo tan amplio que...
tampoco me gusta... Me gusta mds ponerlo como gente que juega a videojuegos y dentro de
eso hay comunidades.

Gala: Aja.

Luigi: Porque, al ser tan amplio, las experiencias de un lado pueden ser completamente
diferentes a las experiencias de otro.

Gala: Entiendo.

Luigi: Siento que hasta que no te acercas no... No sé, no se entra en una comunidad como tal

de verdad.
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Gala: Entiendo.

Luigi: Si no, es un tema mds en comun.

Gala: ;Entonces qué crees que se necesita para ser considerado gamer dentro de esta
comunidad?

Luigi: No, para ser gamer solo te hace falta jugar a videojuegos, digo. Gamer para mi es
alguien que juega a videojuegos...

Gala: Vale.

Luigi: Personalmente, al menos. Puede que solo juegues a videojuegos de movil. Sea el Clash
of Clans, o sea, el... ;Cémo se llama el juego de las chuches este?

Gala: Ah, el Candy Crush.

Luigi: Si. Eh... Entonces, para mi no se necesita jugar a videojuegos necesariamente, pero
por ejemplo para ser un gamer de juegos de estrategia, pues algin juego de estrategia tendras
que haber jugado, o de un tipo de desarrollador, por ejemplo. O de shooters, yo qué sé.

Gala: Si. Vale, entiendo. Entonces, ;no hay unos requisitos como muy pactados, por asi
decirlo, para formar parte de...? ;O para ser considerado gamer?

Luigi: No, definitivamente no. Y mucho menos pactados.

Gala: Vale, vale. ;Y tu te identificarias con el término gamer?

Luigi: Si.

Luigi: La verdad es que como término no me gusta por los estigmas, lo he dicho, pero la
verdad es que no tiene nada de malo como tal asociado, pero es un término... que denomina a
alguien que juega a videojuegos y ya.

Gala: Si, o sea es mds por la percepcion social que hay alrededor de ese término, ; verdad?
Luigi: Aja. pero quitando eso la verdad que si, me consideraria gamer. No es algo que
pensaria decir, pero si... Es verdad, es eso.

Gala: Y ;sientes que tu identidad como gamer, como jugador, es una parte importante de
cOmo te percibes a ti mismo?

Luigi: Eh... Si, la verdad que los videojuegos es una gran parte de mi vida. Asi que...

Si, si que es algo importante definitivamente.

Gala: Y... Puesto que es importante, al verse sesgado por la percepcion social y, como has
dicho antes, que sesga también mucho tu forma de socializar y demads, jcrees que esto influye

en cdmo construyes tu personalidad? Es decir, como has dicho antes, no lo muestras de
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primeras y si forma parte de ti como algo importante, ;crees que escondes parte de ti al
socializar por el hecho de que esté mal visto socialmente?

Luigi: A ver, no lo escondo activamente, es solo que no lo muestro al principio.

Gala: Aja.

Luigi: Es como, si llega al tema de conversacion a algo relacionado con eso y puedo opinar
de eso, puedo comentar algo, ahi ya salto. No lo escondo activamente, digo, pero tampoco lo
muestro activamente. Es un punto medio que... Es eso. Si que en algin momento,
especialmente en el instituto, si que me hizo sentir un poco més apartado. No en el sentido
apartado como tal, porque realmente tuve suerte con el grupo de clase y si que éramos todos
bastante cercanos. Pero era como... Si, soy el friki, es verdad.

Gala: Si.

Luigi: Pero también por otras razones, no solo por los videojuegos. Yo qué sé.

Gala: Entiendo, entonces... Si que has sentido que alguna vez esta aficién por los videojuegos
se ha visto como algo negativo o problemadtico en tu entorno.

Luigi: Si, o al menos... Si. No problemaético, pero si, con un cardcter ligeramente negativo.
Realmente es mds que el que ser gamer se asocia a ser friki y es ese frikismo que se asocia a
otras cosas. Yo creo que es parte de algo mas grande, basicamente.

Gala: Ya. Y podrias describir esto, pues detallarlo més, el hecho de ese frikismo que acabas
de mencionar, a qué... pues ;qué seria eso mis grande que hay detrds del estigma de los
jugadores?

Luigi: (En qué sentido? ;La definicion de friki més a lo grande o los estigmas de ser friki?
Gala: Pues has mencionado que lo negativo de ser gamer va asociado a un frikismo que tiene
algo mucho mas grande detrés. ;Qué seria esto que hay detrds que mencionas?

Luigi: Eh... A ver, en el sentido de que otras cosas te pueden poner friki. Puede ser cosas mas
tipicas, desde ser muy... digo, demasiado inclinado a la politica, se podria decir de alguna
manera. O ver anime, o leer, yo qué sé, libros de Kuzulu, digo muy activamente. Puede ser
cualquier cosa. O sea, el estereotipo friki lo inico es que se ha asociado a eso, a ser asocial. A
ser alguien que no sabe socializar tan bien, o que no hace tantos amigos, o cosas asi. Y al
final, lo he dicho, he visto que no es verdad y que, especialmente en los dltimos afios, ha
definitivamente desaparecido ese estigma. Puedo ver, por ejemplo, en mi hermana, que ahora
en su curso, si no un 90%, es un muy gran porcentaje de los estudiantes los que juegan a los

videojuegos, a una mayor o menor medida, pero los juegan todos, y entonces ahi ya se ven
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menos. Es algo que ya me ha quedado de mi momento en el instituto, que me ha quedado un
poco grabado en su momento. Pero igualmente mas en el colegio, més que en el instituto.
Gala: Si. Entonces las nuevas, bueno, no generaciones, pero las nuevas edades, pues tienen
mads, bueno, tienen menos estereotipo acerca del jugador.

Luigi: Aja. Menos estereotipos, al menos de temas que, si, en general, dirfa. Menos
estereotipos en general.

Gala: Entiendo. Y... vale, antes... volviendo a tu experiencia de juego y, pues eso, el hecho
de jugar videojuegos como tal, no tanto la percepcion social.

Luigi: Si.

Gala: Hemos mencionado que lo ves, pues, de forma diferente a otras formas de ocio. /Y
crees que los videojuegos te ayudan a desarrollar ciertas habilidades concretas?

Luigi: Si, yo, a mi personalmente me han ayudado a socializar. Muy curiosamente, donde
desarrollé mas mi parte social, o donde tuve un salto de ser una persona mds con un grupo
pequefio de amigos, de estar mds a mi bola con... Literalmente en la primaria era yo y mi
mejor amigo, y alguien mds si se unia justo un afio, o lo que sea, con quien nos llevasemos.
Pero después de la cuarentena, después de 2020, que fue un momento donde empecé a jugar
muchos videojuegos online, con amigos, por Discord, particularmente, si que desarrollé esa
capacidad, una capacidad mds... mejor en general, de socializar, sea con gente nueva o ya
gente que conozco, pero conozco no tanto, ;sabes? Entonces, eso me llevo a desarrollar una...
una... una mejora en eso.

Gala: Entiendo, entonces esto como que romperia con el estereotipo de que los jugadores son
antisociales porque es justo lo contrario

Luigi: Exacto, si. Definitivamente rompe el estereotipo. No todos los jugadores juegan juegos
online, no todos los jugadores... aunque lo jueguen por ahi no lo disfrutan, que pasa mucho.
Pero si definitivamente no, no es un estereotipo correcto.

Gala: Entiendo. Y también se habla mucho de que los videojuegos son... ayudan mucho
positivamente con la mejora de los reflejos (Crees que esto es verdad?

Luigi: Ahi... Eh... A mi me ha ayudado mds en la parte de... eh... de resolver problemas. Yo
no juego tantos juegos que requieren de reaccion, que requieren de habilidad mecénica, por
decirlo de alguna manera, y no soy muy fan de ellos, de los shooters o de eso. Soy mds de

juegos que requieren una estrategia, sea en el momento o sea previa por ejemplo a un
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encontramiento, un combate o lo que sea, que requiere esa planificacién anterior. Es verdad
que conozco amigos, por ejemplo, que tienen tiempos de reaccidon absurdamente bajos

y parte de ello me imagino serd por jugar a videojuegos durante tanto tiempo que les habra
ayudado especialmente en ese sentido.

Gala: Entiendo. Entonces pues al final es eso, las habilidades que desarrollas a través de los
videojuegos dependen mucho del tipo de videojuego al que juegues

Luigi: Exacto. Si juegas al... Puede que no desarrolles ninguna habilidad, digo... si es un
juego que, por ejemplo, no te requiere nada mecédnico y no te requiere nada de pensamiento
critico activo, digamos, para resolver un problema que hay enfrente tuyo, puede que no
desarrolles ninguna habilidad fisica como tal, pero si que ese tipo de juegos como tienen que
tener algo, ya que no tienen ninguna parte de juego ni ninguna parte de sociabilidad, lo que te
terminan desarrollando muchas veces es por ejemplo... son juegos mds centrados en la
historia, por ejemplo. Entonces esos te desarrollan tu capacidad creativa, por ejemplo.

Gala: Si. Entonces crees que... porque al final esto es un mundo muy amplio, el de los
videojuegos, y como ti me explicas hay muchas habilidades en funcién de cada juego, ;crees
que los estereotipos sociales también van mucho de la mano de un desconocimiento de todas
estas caracteristicas de los videojuegos?

Luigi: Definitivamente. Eh... los videojuegos se asocian mis

a los més populares, que en este caso serian justo los shooters y para todos los juegos de
deportes sea el FIFA, o parecidos. Entonces ese tipo de juegos si que tienen mads el
estereotipo justo ese de... la persona se enfada mucho

cuando pierde una partida... O que insultan muy burdamente... También es verdad que son
los juegos que desarrollan esa capacidad de... digo, de reaccion, que también es la que
mencionaba antes justo.

Gala: Si.

Luigi: Y es la que lleva los estereotipos de los jugadores también muchas veces.

Gala: Entiendo. Al final si, es lo popular lo que socialmente llama mds la atencion.

Luigi: Exacto.

Gala: Y con respecto a la violencia que hay en algunos videojuegos, en los que son maés
violentos o... Bueno al fin y al cabo hay muchos tipos de violencia dentro de los videojuegos

pero, ;como la percibes ti? La violencia representada en los videojuegos.
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Luigi: Eh... Depende bastante del juego, como siempre, pero la puedo percibir como algo
que estd ahi porque es parte del mundo del juego, por ejemplo. Eh... es algo que puedo
percibir como algo que es un una forma de llegar a un objetivo dentro de este. Eh... yo de
pequefio, a mi no me dejaban jugar juegos violentos, yo... Si quieres mirarlo con una lente
muy fina puedes mirar juegos como Mario como un juego violento.

Gala: Si.

Luigi: Realmente estds matando bichos que son bdsicamente indefensos si lo piensas.

Gala: Si.

Luigi: Y... pero juegos como... como shooters si que son mds violentos muy directamente: tu
objetivo es matar. Ese es el objetivo del juego. Sea matar a otros jugadores o sea matar a
bichos. Y ese tipo de juegos de pequeiios no me dejaban jugarlos entonces no tengo tanta
experiencia en esos juegos directamente, pero si que tengo experiencia, por ejemplo, en
juegos que tienen mucho que ver por ejemplo con violencia directamente psicoldgica. Digo,
sea contra el jugador, o sea contra otros personajes dentro del juego, mostrandolo como desde
una tercera persona al jugador. Que muestran un ataque definitivamente psicoldgico, sea
torturando... torturando a un personaje, ;no? O mostrandolo en maneras... violentas en ese
sentido.

Gala: Si. /Y crees que esta violencia psicoldgica tiene la misma atencidén, medidticamente
hablando, que otros tipos de violencia?

Luigi: Para nada. Pero... Es verdad que en los tltimos afios si que se ha visto menos el
argumento ese de la violencia de los videojuegos. Si que fue algo que creo que ha ido
disminuyendo a lo largo del tiempo, sigue existiendo obviamente, y alguna correlaciéon debe
haber de si... especialmente de... la verdad que no sé... Desensibilizarte a la violencia

que... en un juego por ahi estds viendo... y juegas con un terrorista y matas a cinco personas,
(sabes?

Gala: Si.

Luigi: En una partida... o mds. Sean civiles incluso, por ejemplo. Eso por ahi si que te...
eh... te quitas esa sensibilidad. Pero no... Y de una forma creo que es un poco mds directa
que lo que te puede hacer una peli, por ejemplo. Si ves en una peli matar a alguien... a varias
personas... pues al final es una tercera persona la que hace eso. Y si que me imagino que
habréd una correlacion entre que alguien sea muy violento en un videojuego... digo, le guste

un videojuego violento, y sea violento. Pero creo que es mas que el jugador sea violento ya
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de antes, o tenga tendencias violentas, y que por ello después le gustan mds los videojuegos

mas violentos. Y que por eso se asocie ese ser violento a los juegos, a ese tipo de juegos. No

tengo... Digo, es una conjetura mia, no tengo ni idea si es verdad, asi que témalo con...

Gala: No, si es muy interesante lo que dices. Y antes has dicho lo de que la violencia en los

videojuegos al final te desensibiliza mds que, por ejemplo, pues una peli violenta o una serie

violenta. ;Crees que es por lo que habldbamos antes de la identificacién imaginaria o lo de los

roles diferentes que puedes adoptar dentro del videojuego?

Luigi: Eh... Perdona, ;puedes repetir? En qué sentido todo eso...

Gala: Si. Pues...Perdén que igual no me he expresado bien. Pues que...que te desensibiliza...

un videojuego violento te desensibiliza mas que una pelicula...

Luigi: Aja.

Gala: ... y ;puede ser por eso que te desensibiliza porque te identificas con el personaje

0 estds mas inmerso?

Luigi: Si. Si. Vale perdona que no habia entendido bien la pregunta.

Gala: No te preocupes.

Luigi: Eh... Si, definitivamente podria ser, porque es eso, estds ti dentro y controlando al

personaje. Es algo que te... te mete ahi dentro. Tt eres el que estd cometiendo esa violencia.

Tu eres el que pulsa el clic izquierdo para disparar. Tud eres el que ha hecho esencialmente la

accion para matar al oponente. Entonces si que es otra manera de tener esa experiencia,

definitivamente.

Gala: ;Y crees que esta violencia...? Que ti influyes como personaje, como sujeto activo, al

final, dentro del videojuego, ;crees que influye en el comportamiento de la persona fuera del

juego? ;O en la forma de pensar de aquel que lo juega?

Luigi: Eh... A mi personalmente creo que no. Pero si que puede causar temas de
desensibilidad. Si que se ha visto dltimamente, especialmente con las guerras que estidn

sucediendo activamente y se han dado mads televisadas, eso la de Israel y Ucrania.

Gala: Si.

Luigi: Especialmente online, yo que me muevo bastante en circulos de gente que juega a

videojuegos y eso, que no sienten esa pena por la violencia... tanta pena por la violencia.

Puede ser debido a su ideologia ya de por si... 0 sea que son mds de un bando o de otro, o

que ya de por si como son externos no les importa tanto esa violencia. O por ahi puede ser,

digo, justo veo esa tendencia mas en un mundillo més alrededor de los videojuegos, entonces
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por ahi se puede ver a eso. A que esos videojuegos te quitan esa sensibilidad entonces sientes
menos pena por los fallecidos en estas guerras.

Gala: Entiendo. O sea que dirias que la violencia pues “falsa”, por asi decirlo,

la de los videojuegos, se asemeja a la violencia real. Es decir que alguien que experimenta a
diario violencia en los videojuegos, luego cuando ve la violencia real no le sorprende o no le
impacta.

Luigi: Depende de como consideres violencia real. Porque yo creo que, si alguien que juega
videojuegos y ha matado a mil personas dentro de un videojuego, si después ve a alguien
morir en frente de sus 0jos...

Gala: Claro.

Luigi: Pues si que le va a afectar. Pero si lo ve por la tele o por las noticias si que es otra cosa.
Si que estd tipo al mismo nivel, me parece. Entonces ahi ya como que no lo asocia como con
una violencia real del todo.

Gala: Aja.

Luigi: Porque se lo estdn contando al final. En un videojuego te cuentan... Las imagenes y el
sonido te cuentan que has matado a esa persona. Entonces, yo creo que se transmite de una
forma parecida al final.

Gala: Si, claro. Al final se transmite a través de pantallas y es mds similar, tienes razon.

Luigi: Aja.

Gala: Y ;crees que...? En las noticias, pues como has mencionado antes de las guerras, pues
al final estdn constantemente difundiendo violencia, pero también aparte difunden también
mucho pues esto, la imagen que hemos hablado antes la imagen social de los jugadores, de
los gamers, ;crees que esta imagen también se distribuye a través de los medios de
comunicacion?

Luigi: Eh... en algun sentido se hard. Tipo, tampoco veo mucho en las noticias, las noticia en
la tele, hay que decirlo. Si que... Yo me informo mds por Twitter y por otras redes sociales
pero si... No sé cuantos... Personalmente no sabria decirte cudnto se difunde

de esa imagen por redes sociales. Imagino que las noticias de la television si que se difunde
un poco mds ya que estdn mas separadas de ese entorno. Es lo que se me ocurre, no te podria
decir exactamente.

Gala: Entiendo. Entonces, ;crees que es en funcién del publico objetivo, por asi decirlo?

Pues, los jovenes al final estamos mds en Twitter y en redes sociales y no vemos tanto las
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noticias, como has dicho. Entonces, ;crees que este estereotipo se difunde por otros canales
que no llegan tanto al publico gamer, por asi decirlo?

Luigi: Probablemente, no creo que a un gamer le interese mucho una noticia de que los
gamers son violentos, o los gamers hacen X... Obviamente, cada tanto se difunde una noticia
de que X persona, la cual casualmente era gamer, o puede que no, puede que no sea casual,
ha cometido tal crimen, sea violento o no. Entonces, si que cada tanto llega algin tipo de
informacidn, alguna noticia asi. Pero se centra mas en medios mds tradicionales, como la
television, los periddicos y eso.

Gala: Si.

Luigi: Si que lo he visto con otro tipo de experiencias, digamos, que tienen otro estigma
separado, no es jugar. En mi caso... En otro caso que he visto es el mundo de las raves y del
techno y todo eso, que me contaron mis abuelos... Yo soy aficionado a todo ese mundillo...
Gala: Si.

Luigi: ... y mis abuelos me contaron que vieron una noticia en la television, no sé si en
Telecinco o alguna de estas, que mostraron el mundo de una forma un tanto negativa.
Mucho... Personalmente, al menos, mucho més de lo que es.

Gala: Si. Lo demonifican.

Luigi: Si. Podria ser... Digo, bueno, justo en ese caso no, pero si que podria llegar a darse el
caso.

Gala: Entiendo. Entonces, pues, los medios de comunicacidon contribuyen... dirias que
contribuyen en cierta manera a generar esta imagen negativa, pero tampoco son los que mas
lo difunden. No sé si me explico.

Luigi: Eh... No, yo creo que no. Yo creo que es... eh... mayormente otra gente, que por ahi
lo vio por primera vez en la television, pero... pero después es la gente que la difunde al final.
Gala: Aja.

Luigi: Son padres hablando con otros padres, de que “no dejes a tu hijo jugar este
videojuego”, que no sé qué... O cosas del estilo, creo, que son locos desde ese estereotipo.
Gala: Si, mas de boca a boca, ;no?

Luigi: Si.

Gala: Entiendo. Y entonces, /como crees que los medios tratan a los videojuegos? Es decir,

(,como hablan de ellos?
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Luigi: Bueno, cada vez ligeramente mejor. Cada pais tiene su gusto a los videojuegos mas
que otros. Por ejemplo, Corea trata a sus jugadores, por ejemplo... a sus jugadores
profesionales bastante bien. Dentro de que a algunos los tratan como celebridades nacionales.
Eh... mientras que otros los tratan con indiferencia o con un menor respeto. Por ejemplo,
Ibai, que realmente no es... Es jugador porque juega a juegos, su trabajo como tal es streamer,
en general...

Gala: Si.

Luigi: O sea, de... persona o no, o sea como haga el stream._Si, pero si que se le ha tratado,
por ejemplo, a €l se le ha tratado las noticias de una forma un tanto negativa muchas veces,
especialmente cuando se empezd a volver popular. De que, por decirlo de una manera burda,
persona que lo diga asi, le tiraban mierda a este otro medio de entretenimiento por ser algo
nuevo, basicamente.

Gala: Si.

Luigi: Mdas o menos del estilo. Y asi es con los videojuegos también. Yo le... les tienen
mas... Yo... depende del canal, depende de todo eso, les tienen mds o menos aprecio.

Gala: Entiendo, si. ;Y crees que los videojuegos...? Bueno, lo has mencionado antes en tu
caso concreto, que te ayudan a socializar y que te han ayudado mucho en este dmbito, pero
crees que a nivel mas global, por asi decirlo, ;pueden tener un impacto positivo a nivel
cultural o social?

Luigi: Eh... yo creo que si. En cuanto al aspecto social, bueno, lo he dicho, a mi me salvaron
durante la cuarentena, por decirlo de alguna manera, y a muchos mds también.

Gala: Si.

Luigi: Eh... también son una forma de conectar con mds gente y todo eso. Y en cuanto a
cultural, en mi opinién, los videojuegos estdn cada vez acercdndose... por mi ya lo son. Pero
para el culto general, digamos, se estd volviendo cada vez mds una nueva forma de arte. Que
no todos los juegos son una pieza de arte, hay algunos que son entretenimiento puro...

Gala: Si.

Luigi: Y hay otros que si que te quieren transmitir un mensaje, que tienen... que transmiten o
ideas politicas o lo que sea que definitivamente llegan a los jugadores. Yo estoy dentro de
comunidades de juegos en particular que si que tratan con muchos temas de esos. O también
han... Por ejemplo, en mi caso personal, me ha ayudado a ser mas inclusivo con algunos tipos

de... de gente, en general. En mi caso. Voy a poner aqui un ejemplo.



119

Gala: Si.

Luigi: Jugué a un juego hace no tanto, honestamente, que me dio una nueva vision a la... del
mundo LGBT, maés particularmente los que usan los pronombres... los new pronouns, 1os que
no son los tipicos.

Gala: Si.

Luigi: Y al final... Al principio les tenia un poco de estigma, probablemente incurrido de
redes sociales y de amigos y todo eso, pero al final ves que es una... es como otra forma de
llamarse y ya, digo no tiene nada mas y ya esta.

Gala: Si.

Luigi: Lo veia como gente rarita, de la misma forma que alguien externo me puede ver a mi
con los videojuegos. Y al final he visto que no es nada, es algo mas. Una cosa de muchas.
Gala: Entiendo.O sea que al final los videojuegos pueden ayudar, pues eso, a romper incluso
con otros estereotipos diferentes.

Luigi: Aja.

Gala: Qué interesante. Si, si, si. Y has mencionado, pues eso, que son obras de arte.
(Podrias...? Eh... ;Cudl seria para ti el videojuego que mds obra de arte o que...? Eso, ;qué
puedes contar?

Luigi: Yo creo que el juego por excelencia obra de arte seria el Disconexium... Digo, a
algunos les costaria llamarlo videojuego, porque hay que decirlo, la parte de jugabilidad no es
tan directa como tal. Obviamente es un videojuego y que sea un videojuego que aumenta el
mensaje y aumenta la forma de transmitirlo. Si eso fuese una pelicula, si eso fuese un libro,
no llegaria de la misma forma, pero ni de cerca. Disconexium... lo digo por si se me habia
ido la cabeza, perdona.

Gala: Si.

Luigi: Y tanto en el apartado artistico, o sea, de... de ilustraciones, de... tema artistico
tradicional, cinematografia, ilustraciones, musica y todo eso, me parece muy original, muy
diferente. Y en el apartado de historia, de personajes y todo eso también,

excepcional.

Gala: Qué interesante. Pues lo buscaré y me miraré... pues aprenderé mas cosas sobre este
juego, porque no lo conocia.
Luigi: Es un juego que también trata con muchas ideas politicas y filoséficas. La verdad que

es un juego muy interesante, en general, muy recomendable.
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Gala: Qué bueno, pues muchas gracias por compartirlo. Y...

Luigi: Nada, a ti por escuchar.

Gala: Gracias a ti. Pues bueno, hemos... hemos tocado mis o menos todos los temas que
queria hablar, pero no sé si quieres mencionar algo mas acerca de todo lo que hemos hablado,
o el tema principal.

Luigi: Eh... En cuanto a la violencia, voy a reiterar un pelin... un punto que dije antes.

Gala: Si.

Luigi: Eh... En cuanto a la violencia al final, yo creo que no causa... no vuelve la gente mas
violenta, sino saca esas... Saca dentro de los jugadores algo que ya tenian. Por decirlo de
alguna manera, alguien que es violento con un videojuego, va a ser violento eh... yo qué sé,
en una discusién muy... muy elevada, ;no?

Gala: Si.

Luigi: Muy subida de tono. Mientras que alguien que no es agresivo en €so, no va a serlo en
un videojuego, por ejemplo. Entonces, no creo que lleve a ese... No creo que un videojuego
lleve a ese tipo de comportamientos. Si que los acentda. Los hace mas visibles, los hace
visibles en otro contexto que puede hacer ver que esa persona no es como creias, por ejemplo.
Gala: Si, o sea es como una valvula de escape, ;no? Que tu lo tienes dentro y a través del
videojuego pues puede salir.

Luigi: Exacto. Si, si.

Gala: Si, hay una teoria que habla justamente de esto que mencionas, que es que el jugador
pues tiene una predisposicion agresiva y que no es por el videojuego violento en si, sino que
es lo que has dicho justamente antes, que es €l, como individuo violento, que acude a este
tipo de videojuegos.

Luigi: Aja. Si, mas o menos eso, si. Justo.

Gala: Pues muchas gracias, es muy interesante todo lo que me has dicho y me va a ser de
gran ayuda para el trabajo.

Luigi: Mucha suerte con el trabajo.

Gala: Muchisimas gracias.

Luigi: Nada, y gracias a ti por hacer esto. A mi siempre me gusta hablar de videojuegos y de
lo que sea, y...

Gala: Si.

Luigi: Y... muchisimas gracias.
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Gala: Nada, gracias a ti, Luigi.
Luigi: Adios.
Gala: Hasta luego.

Luigi: Hasta luego.
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b. Transcripcion de la entrevista vivencial a Nexus.

Gala: Hola Nexus, ¢qué tal?

Nexus: Bien.

Gala: Muchisimas gracias por acceder a hacer la entrevista.

Nexus: Nada, nada.

Gala: Bueno, primero vamos a empezar con unas preguntas demograficas. Pues, lo primero,
[cuantos afios tienes?

Nexus: Veinte.

Gala: Vale. ;Con qué género te identificas?

Nexus: No binario.

Gala: De acuerdo. ;Y cudnto tiempo llevas jugando a videojuegos?

Nexus: Eh... dieciocho afios.

Gala: Vale, perfecto. Pues ahora vamos a entrar mds en detalle sobre tu experiencia de juego.
Y me gustaria que me contases un poco qué significa para ti jugar a videojuegos.

Nexus: Pues para mi principalmente solia ser un momento de relax en el dia, de volver del
colegio y desconectar.

Gala: Si.

Nexus: Ultimamente también lo veo como una forma de ver arte y de conocer artistas. Porque
al final para mi los videojuegos también son arte. Y me gusta mucho pues descubrir historias,
ver lo que la gente me tiene que contar. Entonces es para relajarme, principalmente como un
hobby. Pero también me lo tomo para... pues eso, como una forma de arte, como ir a un
museo a veces.

Gala: Entiendo. Entonces consideras que los videojuegos son... O sea, no son simplemente
una forma de entretenimiento y punto.

Nexus: No, yo creo que van mucho més alla, si.

Gala: De acuerdo. Y... {Qué es lo que dentro de esta accidn de jugar a videojuegos, qué es lo
que mas te gusta? ;Qué es lo que destacarias?

Nexus: Eh... ;Dentro de qué? Perdén.

Gala: Dentro del hecho de jugar a videojuegos, de todo lo que conlleva para ti.

Nexus: Pues... Principalmente un poco esto. El ver... Ver lo que el mundo tiene que contar. Al
final te da nuevas perspectivas de distintas cosas.

Gala: Aja.
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Nexus: Te hace pensar en cosas que no pensarias nunca. Puedes vivir otras vidas. Es como
leer un libro muchas veces, que también me gusta mucho leer. Pero... Pues al final te
sumerges mucho mas en la historia. O hacer cosas que nunca harias, como hacer una
masacre, a lo mejor, en Irak. Porque yo creo que no voy a hacer una masacre en Irak. Pero...
Pues si, pues me puedo poner a jugar al Call of Duty, me puedo poner a hacerlo. Por el gusto
de hacerlo. Por vivir otra vida también.

Gala: Si, totalmente, totalmente. Entonces... ;Para ti los videojuegos te ofrecen una
oportunidad para explorar diferentes roles?

Nexus: Si. Definitivamente si.

Gala: Y dentro de todos los videojuegos que has jugado... Bueno, que conoces y demads.
(Cudles son los que mds te gustan? ;Qué género es tu favorito?

Nexus: No te sabria dar un género, la verdad. De mis favoritos, te puedo decir Death
Stranding. Death Stranding es algo que me ha marcado muchisimo. A la par que Death
Stranding, siendo muy distinto, no puedo decir cuil me gusta entre los dos porque son muy
distintos, dirfa Outer Wilds. Death Stranding y Outer Wilds serian mis favoritos. Y luego toda
la saga Souls me encanta. Dark Souls, Bloodborn. Y luego, al otro extremo, el Wii Sports
Resort me flipa.

Gala: Y los ultimos dos, bueno, el género de los Souls lo conozco y el dltimo que has dicho
también, pero los dos primeros, ;de qué van?

Nexus: Vale, pues Death Stranding va sobre un mundo postapocaliptico en el que eres
Norman Reedus.

Gala: Si.

Nexus: A ver no Norman Reedus, pero el actor es Norman Reedus.

Gala: Si.

Nexus: Y pues bdsicamente eres un repartidor de Amazon, literalmente. En plan, coges
paquetes y tienes que distribuir paquetes entre distintos puntos y entre medias hay como unos
fantasmas que te persiguen por movidas del mundo o gente que te intenta robar los paquetes.
Gala: Si.

Nexus: Y asi dicho, pues parece muy tal, pero tiene una historia preciosa, el gameplay es
maravilloso y eso, a mi me gusta muchisimo. Y luego Outer Wilds, eh... Es un mundo, una
especie de mundo abierto en el que es todo un gran puzle.

Gala: Aja.
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Nexus: Entonces tu tienes que... Hay como eh... una raza, que vino hace muchisimos afios, y
ha ido dejando cosas.

Gala: Si.

Nexus: Y desaparecieron, no se sabe por qué. Y tienes como que ir investigando qué cosas
dejaron, qué escritos hay por ahi. Tienes como que ir uniendo puntos y es que es un gran
puzle para saber qué les paso.

Gala: Qué interesante. No los conocia. Pues leeré y miraré videos sobre ellos porque me
parecen muy, no s€, muy interesantes.

Nexus: Si.

Gala: Y pues, con respecto a esto, que dices que es como un gran puzle este juego, hay otros
muchos juegos que tienen otras caracteristicas y requieren ciertas habilidades. Entonces,
(sientes que al jugar a este tipo de videojuegos, pues por ejemplo este que es asi como un
puzle, te ayudan a desarrollar ciertas habilidades concretas que luego extrapolas a tu vida
diaria?

Nexus: Pues si, cien por cien. Ya eh... En general no me gustan mucho los puzles de los
videojuegos porque se me suelen dar muy mal. Pero este en concreto es simplemente
maravilloso. A mi me ayudé muchisimo como a... Ya no s6lo a mejorar mi capacidad de
resolver cosas, sino a decir: “ah mira, pues si que puedo resolver un puzle que es real”.

Gala: Si.

Nexus: Y... Y luego los reflejos los noto muchisimo. Tengo un montén de reflejos. Yo creo
que es gracias a jugar a videojuegos. Eh... Cuando voy por la carretera, mis amigos me dicen:
“hostia, ;cémo has visto eso venir?” Y yo digo... videojuegos.

Gala: Si, porque los Souls son muy rapidos, ;no? Y muy... Requieren mucho...

Nexus: Si, muy frenéticos muchas veces. Si.

Gala: Si, si, si. Y volviendo a la experiencia de juego, como jugador, ;como describirias esta
sensacion de estar inmerso dentro del videojuego?

Nexus: Un poco lo que te decia antes de vivir otra vida muchas veces. Depende mucho del
juego también. Si juegas al Valorant, pues al final son partidos de 45 minutos y van
cambiando todo el rato. Pero si es un juego asi, The Last of Us, que es una historia que vas
viendo, que tienes que hacer cosas...

Gala: Aja.
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Nexus: Por ejemplo, el que te decia de Death Stranding, para mi el Death Stranding es
maravilloso porque es llegar a mi casa, ponerme a jugar al Death Stranding, darme un paseo
en el Death Stranding. Y dices, ;te podrias dar un paseo de verdad? Pero bueno, me doy un
paseo en el Death Stranding. Y decir, jo, pues he llevado este paquete de un sitio a otro y me
he sentido realizado. No he hecho nada, pero me he sentido muy realizado. Y ya esta.

Gala: Pues si, totalmente. Totalmente. Y... Porque todo esto es como tu perspectiva mas
personal e interna, pero a la hora de jugar con mds personas... Bueno, ;crees que los
videojuegos te ayudan a conectar con otras personas o a formar parte de grupos?

Nexus: A ver pues si, principalmente, la gran mayoria de mis amigos son gracias a
videojuegos. Todo mi circulo, sobre todo en el instituto, cuando me junté con ellos fue porque
todos jugdbamos mds o0 menos a lo mismo. Y al final nuestra... Como no podfamos... Eramos
pequefios. Teniamos doce o trece afos y viviamos relativamente lejos, no podiamos llegar
siempre. Entonces nuestra forma de conectarnos era pues jugar juntos al Roblox o cualquier
cosa.

Gala: Si.

Nexus: Incluso a dia de hoy, amistades con las que a lo mejor llevo mucho tiempo sin hablar,
pues se me hace mucho mas facil reconectar con ellos al decir “venga, nos echamos un
Valorant, vamos a jugar un par de partidas”. Y es mucho mads ficil reconectar con gente asi.
Porque vas hablando mientras haces otra cosa. ;Es un poco mentalidad de no poder
concentrarte en una sola cosa? Quizas. Pero si, o sea, a mi definitivamente me ha ayudado a
mantener muchas amistades que de otra forma las habria perdido.

Gala: Entiendo. Y pues todo esto es el lado positivo de jugar y de los videojuegos, que
obviamente tiene mucha vertiente positiva. Pero en su vertiente negativa, ;alguna vez los
videojuegos te han generado algo...? ;Algo negativo? ;O frustraciéon? ;O algo asi?

Nexus: A ver pues si. Sobre todo por el tipo de juegos que juego. En plan, los Souls, on muy
de frustrarte y decir... querer estampar el mando contra la mesa. Pero la verdad es que es a la
vez en plan... Si que es cierto que antes me ha pasado mas lo de tener esta frustraciéon cuando
no podia conseguir algo o lo que sea. Pero también me ha ayudado mucho a manejarla, a
aprender a tenerla. Que eso es algo necesario.

Gala: Si.
Nexus: Y también conocer un poco los limites de... llevo dos partidas y me estoy empezando

enfadar, digo ;por qué me voy a enfadar si yo juego para divertirme? Pues hago otra cosa.
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Gala: Si. Pues si. Si, es verdad que los Souls pueden ser un poco frustrantes a veces. Y... Vale
ahora, cambiando un poco... no de tema pero de... pues si, de tema. Vamos a hablar un poco
de tu identidad como jugador. Eh... Bueno, lo primero, el término gamer, ;qué significa para
ti este término?

Nexus: Yo tengo un poco de tirria al término, la verdad.

Gala: ;Si?

Nexus: Porque es que si defines gamer como persona que juega videojuegos, pues mi abuela
que juega al Candy Crush es la persona mas gamer del universo. Porque mi abuela esta
esperando todos los dias a que suban el nuevo nivel del Candy Crush, porque ya se lo ha
pasado entero, ;sabes? Entonces, eso también seria gamer.

Gala: Si.

Nexus: Supongo que, y tampoco creo que se pudiera definir en una misma palabra a una
persona que juega al FIFA y poco mds, que a una persona que ve el género como una obra de
arte y que intenta ir mdas alld. Entonces, no te sabria decir como definir gamer, la verdad,
porque eso es como cosas tan distintas.

Gala: Si.

Nexus: Hay tantos juegos como libros, no podrias definir a una persona que lee libros como
lectora sin mds, porque /es igual de lector un nifio de seis aflos que una sefiora que se esta
leyendo tres libros y se estd tomando puntos cada vez?

Gala: Ya.

Nexus: Bueno.

Gala: No, pues totalmente, totalmente, muy buena comparacién. Si. Entonces, ;dirias que te
identificas con este término?

Nexus: A ver, si, supongo que si, en el sentido de que si alguien lo dice, pues yo me
identificaré como tal. De decir “oh, pues juego a videojuegos”, pues estoy en ese término.
Gala: Si.

Nexus: Si, supongo.

Gala: Entonces, pues, para ti, los criterios como de inclusién para ser considerado gamer,
pues, en términos generales, serfan jugar a videojuegos.

Nexus: Si, realmente si, porque no va mucho mas alla.

Gala: Ya.

Nexus: Pero eso, entonces mi abuela también lo es. Entonces, considero a mi abuela gamer.



127

Gala: Pues si. Si, luego es muy amplia la comunidad por dentro. Y supongo que, como todo,
pues tiene sus complicaciones y sus especialidades y demds. Pero si. ;Y sientes que tu
identidad como, bueno, como gamer o como jugador, es parte importante de tu percepcion de
ti mismo?

Nexus: Supongo que si, a veces. En el sentido de eso, de que he construido mucha parte de mi
identidad como, pues, en torno a mis amistades, juegan. Y es que todo mi circulo realmente
juega. Yo empecé a jugar con dos aiitos, porque mis primos jugaban y yo dije, “;qué
hacéis?” Y yo aprendi a leer para poder entender el Dragon Quest.

Gala: Qué fuerte.

Nexus: Entonces, para mi los videojuegos han sido siper importantes, porque yo he vivido
con los videojuegos, yo he crecido con videojuegos. Entonces, si, yo lo definiria como parte
identitaria mia.

Gala: De acuerdo. Y con respecto a esta identidad de los jugadores y de los gamers, ;crees
que hay estereotipos asociados a ellos?

Nexus: Si, cien por cien. El jugador de LOL, a lo mejor, es como lo mds sencillo. Es un tipico
tio que no sale de casa, no se ducha, y que luego puede ser o no real. Pero si, hay muchisimos
estereotipos, dependiendo del tipo de juego que juegues. Los Fifas son canis, que no juegan
nada mads, solo juegan al FIFA.

Gala: Si.

Nexus: Cosas asi.

Gala: ;Y alguno...? ; Te sientes identificado con alguno de estos estereotipos?

Nexus: Pues no realmente, porque al final yo juego un poco de todo, entonces no me podré
encasillar en una sola cosa, jsabes?

Gala: Entonces, pues, ;realmente no te afectan? Si en algiin momento oyes algin estereotipo
o alguin prejuicio asociado a los gamers, pues no te afectan, entiendo.

Nexus: No, no, realmente.

Gala: De acuerdo. Y socialmente hablando, pues eh... Pues si, hay estereotipos asociados a
los gamers, pero en general, ;cudl crees que es la imagen que tiene la sociedad de este grupo?
Nexus: Pues en general lo que creo es, pues, que somos vagos, que no salimos a la calle, que
no hacemos nada mds, que estamos todos adictos, cosas asi.

Gala: Si. ;Y alguna vez has conocido a alguien que digas, pues si que... si que concuerda con

el estereotipo que dice? O con lo que se conoce como gamer.
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Nexus: De gamer ya te digo, como estereotipo como tal, no. Dentro, como subclase de gamer
a lo mejor, algin Fifa de mi clase, si, pero poco més.

Gala: Vale. ;Y has sentido alguna vez que tu aficién por los videojuegos es vista como algo
negativo o problemdtico en tu entorno? Es decir, en tu familia, en amigos, circulos
proximos. ..

Nexus: Pues yo creo que he tenido mucha suerte, porque mi padre jugaba a videojuegos antes
de que yo naciera, entonces ninguno de mis padres ha tenido mucho problema en que yo
jugara desde tan pequefio. Entonces, no. Realmente no. Y mis amigos, la mayoria juegan.
Entonces a mi en concreto no, pero si conozco personas que han tenido problemas.

Gala: Y estos problemas, bueno, si puedes mencionarlos, de las personas que conoces asi,
pues por encima, ;qué dimensiones han podido llegar a tener?

Nexus: Pues a ver, lo mds asi, que no... que sus padres no les apoyen a la hora de jugar
videojuegos, y no les compren consolas, no les compren juegos, entonces se lo tengan que
comprar ellos mismos, quizds. Que eso pues cuando eres adolescente y tal, pues es mas
jodido porque como no tienes ingreso alguno. Pero no llega mucho mas.

Gala: Vale, de acuerdo. Y ahora ya entrando en el ultimo bloque, que pues centrandonos mas
en la violencia representada en los videojuegos, ¢podrias decirme como la percibes td, esta
violencia?

Nexus: Violencia en plan, ;mientras juegas?

Gala: Si, o sea, la representacion que hay de la violencia dentro de los videojuegos.

Nexus: Pues, en general, es verdad que... Bueno yo estudio psicologia, entonces yo he
estudiado sobre los efectos de esto. Y no se puede negar que a edades tempranas la
exposicion a ciertos tipos de videojuegos pueden generar mds violencia. Sin embargo, creo
que esto es principalmente mas culpa de padres que no estdn atentos a lo que los hijos estan
jugando, la verdad. Si tu hijo estd jugando al GTA y tiene 12 afios, y mafiana se pone a ser
violento con las mujeres, pues es tu culpa, la verdad. Eh... Y si, claro, hay violencia, hay
violencia estructural, hay juegos super machistas, hay juegos que van literalmente de guerra,
lo que decia antes de atacar a Irak, pero... Eh... Pues eso, creo que si lo juegas con respecto
al PEGI, que el PEGI tiene mds importancia de la que la gente le da. Si lo juegas con respecto
al PEGI, pues no deberia ser algo que te afecte muy profundamente y que te cambie como

persona. No por masacrar Irak entero con 18 afios voy a hacerlo yo, de verdad, ;sabes?
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Gala: Ya, ya. Y con respecto a lo que has mencionado del PEGI... ;Crees que realmente la
gente lo sigue y lo respeta?

Nexus: No, para nada. Sé que en otros paises si, pero en Espafia para nada. Cero. O sea, nos
los pasamos por ahi...

Gala: Si. Entonces, deberia haber més endurecimiento en estas regulaciones, yo creo.

Nexus: Si, yo creo que si. O més... Por lo menos més... ;Como decirlo? Ensefianza. Que la
gente entienda que esto es importante, si.

Gala: Si, totalmente. ;Y crees que...pues, al fin y al cabo, consumir esta violencia en los
videojuegos va a influir en tu comportamiento o en tu forma de pensar? Como perspectiva
tuya propia, /crees que a ti te ha influido?

Nexus: Pues a mi en concreto la verdad es que creo que no. Porque yo es verdad que, si bien
llevo jugando, pues eso, 18 afios, teniendo 20, creo que no me he expuesto a juegos muy
superiores a mi edad, nunca. O sea, yo he jugado siempre acorde a mi edad. Cuando tenia dos
afios, jugaba el Dragon Quest con mi madre, que lo mdas asi que tiene es que tiene cosas
religiosas y hay monstruitos, pero ya estd. La verdad es que ver unos pixeles desaparecer
nunca me ha hecho violento. Qué quieres que te diga. Entonces yo creo que a mi en concreto
la violencia como tal nunca me ha afectado.

Gala: Entonces, bdsicamente, si respetas realmente las edades que estdn prescritas por los
videojuegos, no deberia haber problema alguno, entiendo.

Nexus: Si, yo eso es lo que creo. La verdad, y no solo lo que creo, sino lo que he estudiado.
Gala: (Y crees que los medios de comunicacion...? Porque claro, asociado a toda la
violencia que hay en los videojuegos, pues al final los medios de comunicacién, como en
muchos otros ambitos, pues alzan la voz. ;Crees que estos medios de comunicacién
contribuyen a generar una imagen negativa de los gamers con respecto al consumo de
violencia?

Nexus: Cien por ciento. Porque al final, mientras que sale, por ejemplo, el chico este que le
pegd un tiro a Trump hace unos meses... La primera noticia que salié sobre este chico era
que jugaba, no sé si era el Call of Duty o algo asi.

Gala: Ya.

Nexus: Y es como, ;que tendrd que ver una cosa con la otra? O cada vez que hay tiroteos
escolares: “seguro que jugaba a no sé qué...”. Cada vez que un nifio es violento, se asocia a

los videojuegos. Cuando hay muchisimas mds variables que nunca nadie tiene en cuenta.
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Gala: Eso es cierto. Entonces, pues, /crees que realmente los videojuegos aqui no jugarian
un papel importante en estos jovenes criminales?

Nexus: Pues no te digo que no cien por cien, pero a mi me parece mucho mas relevante, a lo
mejor, que ese nifio se haya criado en un entorno hostil, que tenga un padre machista, que
pegue a su madre, cosas asi... Que es lo que suele pasar, por encima de que el nifio esté
jugando a un juego de pistolas, la verdad. Que le influye también, no te voy a decir que no.
Que el conocimiento de las armas que se puede tener jugando a ciertos videojuegos, pero es
bastante amplio con respecto a lo que deberia tener cualquier tipo de nifio. Pero eso, si tu
sigues El PEGI, una vez més, y educas bien a tu hijo, y tienes en cuenta todas las variables
que estin afectando a la hora de tener un nifio violento, pues, es que los videojuegos
realmente no son tan importantes como los medios de comunicacién lo pintan.

Gala: Y, ;cudl crees que es la imagen que tienen los medios de comunicacién de los
videojuegos en general?

Nexus: ;Cudl es la imagen que creo que tienen los medios de comunicacién?

Gala: Si, o sea, la imagen que se propaga.

Nexus: Pues te diria eso, que son todos violentos, que... Bueno incluso también que hacen
que... a dia de hoy se ha popularizado mucho también lo de hacen que tu nifio se distraiga
mucho mds, que no sepa... que no pueda mantener la atencién, que son peor que usar TikTok
durante dos horas...

Gala: Vale... Y, ya por tltimo, pues, ;crees que los videojuegos pueden tener un impacto
positivo a nivel social o cultural?

Nexus: Pues, si, muchisimo. Yo considero que he aprendido muchisimo sobre otras culturas,
sobre otra gente, sobre como la gente piensa, gracias a jugar videojuegos. Y eso, es que yo
me he criado con videojuegos. Vivo por y para los videojuegos. Porque han sido muy
importantes para mi desarrollo. Entonces, si.

Gala: Entiendo. Y, ;llegaria a tal punto que recomendarias el uso de videojuegos, pues, en la
infancia, pues, para todos estos aspectos positivos que tiene?

Nexus: Si, cien por cien. Yo, si tengo hijos, voy a hacer que jueguen. Eh... Tengo una prima
pequefia, a la que cuido de vez en cuando, y juego con ella. Obviamente, siempre cosas
acordes a laedad y...

Gala: Si.
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Nexus: Y pues, que... Y nunca en un espacio... No se puede tampoco estar ocho horas
jugando desde tan pequefia. Pero, si, cien por cien. Porque a mi me parecen stper
importantes, una herramienta stper util para aprender muchisimas cosas. Yo aprendi a leer
gracias a que querfia leer un videojuego. Entonces, si, lo recomiendo.

Gala: De acuerdo. Pues, ;/no sé si te gustaria anadir algo més?

Nexus: Eh... no.

Gala: Vale, pues, ya hemos tratado todos los temas que queria tratar. Y muy interesante todo
lo que me has dicho. Y, nada, queria agradecerte, pues, por este ratito que me has concedido
para la entrevista.

Nexus: Nada, a ti.

Gala: Y, de nuevo muchisimas gracias. Pues, nada, pues, hasta luego, Nexus. Gracias.

Nexus: Un saludo.

Gala: Adiods.
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¢. Transcripcion de la entrevista vivencial a Layton.

Gala: Buenos dias, Layton.

Layton: Buenos dias.

Gala: Muchas gracias por venir.

Layton: De nada.

Gala: Si te parece, empezamos con preguntas demograficas, para entrar asi un poco en
contexto.

Layton: Vale

Gala: Lo primero, ;cuantos afios tienes?

Layton: 18 afos.

Gala: Perfecto. ;Con qué género te identificas?

Layton: Eh... Hombre, o masculino.

Gala: ;Y cudnto tiempo llevas jugando a videojuegos?

Layton: Yo creo que unos 15 afios aproximadamente.

Gala: Vale. Ahora vamos a entrar mas en tu experiencia de juego.

Layton: Bien.

Gala: ;Qué es lo primero...? Si pudieras contarme un poco, ;/qué significa para ti jugar a
videojuegos?

Layton: Eh... Para mi significa basicamente tener una ventana, para desestresarme un poco,
debido a que te ofrece un poco el anonimato de que nadie sabe quién eres. Entonces, con todo
el estrés de la facultad y tal, viene bastante bien, al menos lo que yo juego. Es verdad que hay
otra gente que significa, hablando en general... No sé si... ;O solo cuento en mi experiencia?
Gala: Puedes hablar en general de lo que quieras.

Layton: Hay otra gente que se lo utiliza para investigar o para descubrir otras cosas, de que
hay diferentes ejemplos de juegos, pero yo simplemente lo utilizo mds para desestresarme.
Gala: De acuerdo. Y hablas de ventana. Has dicho que es como una ventana. ;Podrias
explicarme esto?

Layton: Yo lo veo mds como una ventana, porque entiendo que es algo irreal. Es un reflejo
irreal de lo que vemos, porque al final la gente con la que te juntas en internet tienes que tener
en cuenta que puedes ser muy diferentes a cuando te juntas con ellos en la realidad. A no ser
que estés jugando con ellos en una plataforma igual o que los conozcas porque son amigos

tuyos. Tienes que separar, creo yo, la gente en internet. Al menos en esta forma de
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videojuegos, porque es mas... La mayoria de los videojuegos actuales, al menos, creo yo, se
centran mds en adoptar un tipo de persona, un personaje. Por ejemplo, tienes juegos como el
Overcooked, un juego muy sencillo, para no empezar con algo muy fuerte. En el Overcooked,
cada persona tiene un rol y te transformas en ese rol. Al final, la persona que va a hacer de
camarero pues va a estar, por ejemplo, mds pasivo que la persona que estd haciendo las
comandas, que va a ser la persona que va a ir dirigiendo.

Gala: Si.

Layton: Al final, los dos tenéis un rol y vais cambiando un poquito.

Gala: Totalmente. Muy interesante. Y de jugar a videojuegos, ;qué es lo que mas te gusta?
Layton: A mi la... Me engancha por un poquito la competitividad que tiene. Ademdas de que
es una forma de intentar perfeccionarse, ya que cada juego te pone un... Al menos lo que yo
intento hacer es que cada juego ponga un reto en lo que soy malo por intentar mejorar.

Estuve jugando un tiempo al LOL, eh... la Liga de las Leyendas.

Gala: Si.

Layton: Simplemente por el hecho de que es un juego que tienes que tener muchos recursos.
Pero yo me empecé a frustrar porque es algo muy comun. Lo dejé porque es verdad que hay
una gran adiccion a videojuegos y no me gustaria quedar adicto.

Gala: Entonces, ;alguna vez...? Como has dicho que este juego te frustrd, ;has sentido esa
frustracién que tanto la gente menciona con respecto a los videojuegos?

Layton: Si, yo lo bueno es que digo, vale... Es verdad que suelo terminar la partida porque
hay gente de mi grupo que si le interesa mucho y estd mas metida. Pero yo después de eso
suelo desinstalarlo y dejarlo un tiempo.

Gala: Entiendo. Porque has jugado, entiendo, a muchos juegos diferentes, pero tendras
preferencias. Entonces, ;podrias decirme cudles son tus juegos favoritos?

Layton: Eh...depende. Si buscas un, por ejemplo, si buscas un juego que... Todo esto es segin
la persona que encuentres, pero yo creo que en término medio de gamer actual se
concentraria mas en zonas de competitividad o juegos de equipo que estdn basados en 4
contra 4 o 5 contra 5, creo que es en lo que se mueve la gente. Pero yo personalmente disfruto
mads con los juegos de un solo jugador. Rollo, Professor Layton, Dark Souls y cosas que te
pongan un pequefio reto, pero no te frustren porque es al final eres td contra ti mismo o ti

contra la mano al fin del dia.
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Gala: Entiendo. Y las experiencias que buscas al jugar, las sensaciones que persigues ;Cudles
son?

Layton: Eh... Me gusta encontrarme siempre en una desventaja. Siempre cuando juego. De
hecho, soy muy comtin de encontrar... Irme... Yo suelo irme a un café de vez en cuando. Que
basicamente es un arcade. Y suelo jugar con gente random porque al final conectas un
poquito més y es mds divertido. Y me gusta ponerme en esta desventaja asi que supongo que
cuando juego me gusta sentir que, aunque estén las cosas en contra mia, que puedo intentar
darle la vuelta si lo juego bien o si hago bien mis movimientos. Supongo que eso lo hago
porque en la vida real, aunque esa desventaja existe, siempre hay ese miedo de errar. Porque
es muy dificil conseguir lo contrario. Mientras que en un videojuego, recargas partida y lo
intentas otra vez.

Gala: O sea que te gusta ese reto que te propone un videojuego de superarte...

Layton: Si. Por eso a lo mejor te gusta la escena competitiva. Pero no me gusta enfocarme
tanto por eso de la frustracion.

Gala: Entiendo. Y has hablado de un café arcade. ;Este es un lugar donde vas para jugar con
gente? Porque no lo conozco, pero si me podrias contar un poco.

Layton: Si, en Madrid hay diferentes cafés arcades que se han puesto ahora de moda. Y
basicamente son las maquinas antiguas de...

Gala: Si, las que son como...

Layton: Si, cuadradas. Y basicamente son los juegos de lucha como Street Fighter 2 y Street
Fighter 3 que actualmente no mantienen una conexion a internet porque son bastante antiguos
y son mds de nicho, por asi decirlo. Son los favoritos de la gente. Es ficil encontrar gente ahi
y jugar contra ellos.

Gala: No lo conocia. Qué interesante. No sabia que... Si sabia que habia lugares con
mdaquinas recreativas y demds, pero no sabia que... No sé. Me ha interesado, me ha
interesado. Y, vale, ;como describirias la sensacidn de estar inmerso en el videojuego?
Layton: Yo creo que la inmersién es bastante buena. Pero es verdad que me gusta sentirme
inmerso, bueno, es parte de los videojuegos, pero es verdad que es algo muy dificil de
conseguir. Por eso hubo una tendencia durante 2017 o 2020 que fue las bajas de VR.
Aproximadamente, y es cuando tuvieron el mds tir6n, que es cuando la gente se queria
inmersar de verdad. Pero yo creo que la inmersion de videojuegos es basicamente coémo el

jugador quiera conectar con el juego, que también eso es algo mds importante. Mi inmersién
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suele ser bastante activa en términos de que me gusta hacer las cosas bien, bajo una regla,
pero también hay veces que paso un poco, segin el momento.

Gala: Entiendo. Y para esta inmersion... Porque como es algo que cuesta conseguirlo, como
acabas de decir, entonces, ;/cudnto tiempo por ejemplo tienes que estar jugando para
conseguir de verdad meterte en el videojuego?

Layton: ;De verdad, de verdad? Yo creo que mi media son unos 15-20 minutos de estar mas o
menos enfocado en el juego o pensarlo antes, mientras me ducho con mas o menos que voy a
hacer, pero también difiero mucho.

Gala: Vale, de acuerdo.

Layton: No sé si quieres algo mds especifico...

Gala: No, era por saber sobre tu experiencia de inmersion en los videojuegos. Pero si, si, si,
estd muy bien. Y ahora, con respecto a tu relacién entre los videojuegos y ti como jugador o
como gamer, pues (los videojuegos para ti son una forma de entretenimiento o algo mas?
Layton: Yo dirfa que algo mds. Simplemente porque siempre lo he utilizado como ese escape,
lo cual no es algo sano. Y es algo de lo que estoy consciente, asi que a lo mejor por eso puedo
verlo de una forma mads objetiva. Simplemente el hecho de, en casos muy extremos, poder
desconectarte del mundo, no pensar en nada y tener la cosa mds sencilla o un camino
dirigido, que es algo que no se suele tener en la vida real, es algo que me reconforta un poco
jugando.

Gala: ;Y este escape, esta desconexion, la llevas a cabo pensando como que eres ti o a través
de otro rol? Es decir, ;tomando el rol del personaje o como td?

Layton: Yo suelo pensar que soy el personaje, no como que yo estoy dentro del juego.

No sé si es esa la pregunta o va por ahi...

Gala: Si.

Layton: Sino que yo controlo el personaje y tengo que intentar que vaya lo mejor para élI.
Gala: ;O sea, que el videojuego te permite explorar otro rol, otra personalidad?

Layton: Si.

Gala: Entiendo. Y ademads de explorar otros roles, ;crees que los videojuegos te ayudan a
desarrollar otras habilidades que luego puedes extrapolar ti a tu vida diaria?

Layton: Yo diria que si, pero es verdad que para conseguir eso necesitas mucho tiempo y
mucha dedicacién, que no siempre es bueno. Porque al final esas habilidades que se pueden

conseguir mediante los videojuegos se podrian conseguir haciendo otras actividades, o
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actividades que son socialmente mds aceptables y que son socialmente mds productivas. Pero
es verdad que se puede conseguir algo, pero no significa que lo que vayas a conseguir sea
mejor que otras actividades.

Gala: ;Y en tu caso, has desarrollado alguna habilidad gracias a los videojuegos?

Layton: Yo dirfa que si. Es verdad que debido a que soy... yo creo que soy producto de una
época ya tecnoldgica, yo al menos no he vivido tanto la era de racionalizacién, por asi
decirlo, de utilizar juegos para razonar, sino... Y la verdad es que yo los juegos que suelo
hacer, que son de misterio, los que mas disfruto personalmente, los que tienen rompecabezas,
creo que si se me han venido bien, al menos para la ingenieria que estoy haciendo, debido a
que hay varias cosas que hay que cambiar y cambiar los puntos de vista, ;no? Lo de pensar
por la gafa, como se dice, que si me han servido bien. Luego también a lo mejor podemos
hablar de cémo controlar a la gente, debido a esto. Lo que te he dicho, escenas muy
competitivas, pues hay gente que al final se le va la pinza.

Gala: Si, si.

Layton: Se puede confirmar facilmente. Entonces, ese control de personas, ese control de los
recursos, creo que me ha venido bien, pero a lo mejor si hubiera utilizado ese tiempo en otras
cosas, me hubiera ido mejor.

Gala: Entiendo. Y volviendo a lo que has dicho antes, que prefieres los juegos individuales,
(a pesar de esto sientes que los videojuegos te ayudan a conectar con otras personas?

Layton: Si se hace una conexion con una persona online, es una conexién muy superficial, no
es una conexion que se puede verificar realmente. Yo durante una época, en un juego online,
era, centrado totalmente en online, consegui conectar con un montén de personas en
Latinoamérica, pero una vez que dejamos de jugar unos meses, la conexion... no habia. Asi
que realmente esa conexion, si se puede realizar, yo creo que se puede realizar mas

en canales de voz, como Discord, que es cominmente utilizado, donde yo si que he llegado a
conocer personas por Discord y que actualmente soy amigo suyo y quedo con ellos en la vida
real. Asi que es una hoja de doble filo, ;me entiendes? De que hay gente con la que no vas a
hablar fuera del videojuego, ;no? Pero gente que conoces de un videojuego y consigues
enlazar bien, yo dirfa que podremos decir que si.

Gala: De acuerdo. Y, aparte de ayudarte a socializar, jtambién te hace sentirte parte de un

grupo?
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Layton: Eh... En mi experiencia personal, si. Ha habido veces que he jugado a un juego por
meterme en un grupo de amigos, porque era lo que estaban jugando, se me daba bien y era
por lo que jugaba. Asi que en mi experiencia personal yo diria que si.

Gala: De acuerdo. Y ahora, cambiando de tema, por asi decirlo, de bloque, vamos a entrar en
la identidad como gamer. Entonces, ;podrias explicarme qué significa para ti ser gamer?
Layton: Eh... Bueno. Buena pregunta, esta es dificil, la verdad. Eh... Supongo que es una
persona... Me gustaria verlo como que es una persona que le gustan los videojuegos, pero la
verdad es que yo creo que el estigma social que hay sobre el gamer es bastante real. En
términos de que son personas que no salen de casa, no suelen salir mucho de casa, yo creo
que es bastante real, al menos por la gente que yo conozco, y que es gente muy, muy centrada
en eso, que tampoco suele ser muy bueno. Asi que yo creo que un poquito de estigma social
estd bien, pero también me gustaria verlo como gente mds o menos normal, siempre hay
casos excepcionales... Pero yo creo que esa seria mi respuesta, no sé si hace falta completar
algo mas...

Gala: Estd bien, estd bien. Entonces, ;para ti un gamer es alguien que juega a videojuegos y
que corresponde con este estigma social que se ha creado?

Layton: Si no corresponde con el estigma social, tiene bastantes... de estigmas sociales...
bastantes caracteristicas que le atribuyen por el estigma social.

Gala: De acuerdo. Entonces, como las caracteristicas necesarias para pertenecer a la
comunidad gamer, seria como que tengas como la lista de tics del estigma, ;si?

Layton: Eh... Yo que... Ah, vale, ya entiendo por dénde va la pregunta, perdona. No, yo creo
que eso va a depender, creo yo, de la comunidad. Porque es verdad que hay gente que si que
se considera... que considera a gente gamer y considera a gente no gamer. Por ejemplo, hay
un movimiento... Hubo un movimiento hace unos afios en internet, un movimiento
absurdisimo, que decia que tenias que jugar una clase de juegos para ser gamer y tienes que
jugarlo de una cierta forma. Por ejemplo, el ejemplo mas cldsico que se suele dar, Dark Souls,
en Dark Souls no te consideran un buen jugador o no te consideran un buen gamer si no
juegas los juegos de una determinada forma si no haces eso. Eso creo que en términos
sociales darfa igual, en términos de comunidades no darfa igual. Habria que investigarlo mas,
si quieres investigarlo, perfecto, no te lo recomendaria. Y si lo vas a hacer... o por Wiki
Fandom, que es una forma muy poco segura, pero estd bien.

Gala: Vale.
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Layton: Y sobre todo Reddit, que es lo que mds se mueve. Reddit o Discord, lo que quieras.
Gala: Vale. Entonces, digamos que hay como dos...dirfa dos caras del ser gamer. La cara
social y la cara ya dentro de la comunidad, que es como que al final alguien que estd dentro
de la comunidad te puede percibir de una forma diferente que en la sociedad que no juega.
Layton: Si, si, es bastante curioso porque en teoria en un sector como que ha sufrido tanto
golpe, sobre todo en los 90, 2000, entenderias que hay mds aceptacion de la gente que juega y
que todo el mundo quiere jugar. Pero esto realmente es por lo menos para los desarrolladores,
al menos para los desarrolladores pequeos, porque los de las grandes compaiiias... No sé si
€s un punto que vamos a tratar, pero es un punto bastante interesante actual de la comunidad.
Pero si, las comunidades pequefias o las comunidades grandes de videojuegos son bastante,
voy a decir especiales, pero badsicamente es un tinte para no ponerlo muy oscuro.

Gala: Entiendo, entiendo. Y es verdad que cada vez hay... Hay mucha polémica alrededor del
término gamer. De hecho, por mencionar algo, yo en redes he visto mucho que, por ejemplo,
con la pelicula de Minecraft, ahora hay mucha polémica porque como que la gente que desde
pequefio le ha gustado Minecraft y era visto como algo negativo, ahora es como a todos os
gusta de repente y hay como peleas a ver quién es “gamer original”, quién es...;sabes?
Layton: Si, pero eso son, en mi opinidn, yo creo que pasa como en todo porque...en todas las
escenas donde se consideraba algo de nicho, por ejemplo, la gente metal, la gente del rock,
cuando no estaba bien visto, siempre cuando empezé a explotar y como empezd a
comercializarse, que es lo que estd pasando... es lo que lleva pasando ya unos afios, la gente
siempre se pelea porque, “no, es que antes eran mejor las cosas...”. Y yo creo que habria que
verlo mds en, hay gente entrando més a este hobby. Aunque desgraciadamente para la gente
no es hobby, a no ser que sea tu trabajo, porque ya ahi es otra cosa, pero teniendo en cuenta
que es tu hobby y que no ganas o vives de ello, yo creo que habria que verlo como “vale,

hay gente entrando al hobby, hay gente que puede dar una nueva vision, eso estd bien”.

Gala: Si, si, si, totalmente. Y hemos hablado de los gamers, pero ahora la pregunta es, ;tu te
identificas con este término?

Layton: Yo diria que desgraciadamente si. Debido a que reuino algunas cualidades, como
jugar varias horas al dia o estar en ciertas comunidades. Pero es verdad que no me considero
una persona muy purista, en términos de que se tienen que hacer las cosas asi, si no haces
esto asi no estd bien... no se puede considerarte... Sino, admito que juego, juego bastante, y

por eso se me podria identificar como gamer:
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Gala: Entiendo. Y hemos hablado de los estereotipos que hay asociados a esta cultura, a este
grupo, y te sientes identificado con alguno de ellos, como acabas de decir, ;pero te afectan?
Es decir, (te hacen dafo o te dafian de cierta forma?

Layton: A mi personalmente no. Ni creo que a nadie actualmente le importa, debido a que
socialmente hemos evolucionado y ahora estd mejor visto. Pero ademds de que toda esa cosa
que antes se denominaba friki, es al final lo que ahora mismo estd dando mas dinero, y esta
mejor visto, ademds de que estd mds actualizado todo. Asi que yo creo... yo creo que no me
afecta.

Gala: Vale. ;Y crees que tu identidad como gamer forma parte de tu percepcion sobre ti
mismo?

Layton: ;Podrias dar un ejemplo?

Gala: Por ejemplo, eh... Los videojuegos, si forman una parte importante de tu dia, de tu
vida, pues te ayudan a construir tu personalidad o como te percibes a ti como individuo.
Layton: Ah, yo dirfa que si. Pero eso con casi cualquier cosa con la que comparto. De hecho,
me he abierto hasta a experiencias simplemente para ver si lo que yo pensaba de esto era real
0 no y para poder hacerme preguntas. Asi que supongo que cualquier cosa que me afecta o
algo asi que me... ;Como seria la palabra? Me reestructura esa persona que soy.

Gala: Entiendo. Y volviendo a los estereotipos, porque antes has mencionado algunos, como
gente que no sale de casa y demds, pues ;podrias dar como una imagen general de cémo la
sociedad percibe a un gamer?

Layton: Vale, yo creo que hay dos visiones. O la tipica persona gorda, desgraciadamente, o la
tipica persona flaca, que no hace nada. Pero luego hay casos extraordinarios. Hay una
persona... Hay una persona del LOL, por ejemplo, que es una... Uf, se me ha olvidado el
nombre ahora. Pero es una persona que hace fisioculturismo, que esta bastante fuerte. Asi que
hay diferentes aspectos. Socialmente, yo me determinaria en que la sociedad ve al gamer
entre una persona gorda y una persona flaca. Y los dos se suelen representar casi siempre sin
amigos.

Gala: Totalmente. Si, totalmente. Y... ;Alguna vez has sentido que esta aficién por los
videojuegos es vista como algo negativo, como algo problemético por tu entorno?

Layton: ;Mi entorno...?

Gala: Familia, amigos...
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Layton: Eh... Amigos, yo diria que no. Pero por el simple hecho de que me junto con gente
del mismo nicho. Y familiarmente, yo diria que tampoco, ya que la mayoria de mi familia es
bastante abierta de mente. Y que también tengo otros familiares de mayor edad que también
consumen este tipo de juegos. Asi que yo diria que no, que estd bastante abierto.
Gala: Pues qué bien. Vale y entrando en el dltimo bloque, hablando un poco més de los
medios de comunicacién y la violencia...
Layton: Uh... Es un bloque muy interesante.
Gala: Si, si. Lo primero, ;cémo percibes ti la violencia representada en los videojuegos?
Layton: ;La violencia representada en los videojuegos? La violencia representada en los
videojuegos es muy interesante porque hay muchas formas de realizarla. El videojuego puede
ser representado tanto como el cine, como una escena pues calmada, como también una cosa
muy visceral, muy visual. No sé si aqui quieres que me extienda mucho o quieres que lo
mantenga corto.
Gala: Extiéndete todo lo que quieras.
Layton: Eh... Hideo Kojima, que es uno de mis directores favoritos de videojuegos, es una
persona que consiguié hacer con... Bédsicamente antes de los 2000, un juego que era
anti-bélico. Entonces, yo creo que se puede utilizar el videojuego tanto contra la violencia,
como a favor de la violencia. Por ejemplo, Hideo Kojima, como iba diciendo, en el juego que
td tienes que hacer, Metal Gear, en este caso, eras un soldado que no tenia ningtin arma de
fuego y que, siempre que entrabas en combate, tenias las de perder y solias perder. Entonces,
tu objetivo era infiltrarte e intentar hacer el menor dafio, conseguir destruirlo. Es una historia
muy interesante por si la quieres conocer, la verdad es que lo hizo muy bien. Pero luego hay
otros videojuegos se ceban en la brutalidad, en el espectro ese de darte un poquito de
impacto. En ellos es bastante conocido Manhunt. ;No sé si te suena?
Gala: no, no.
Layton: Manhunt es un juego de los 2000 aproximadamente, en la misma época de Max
Payne, pero ese es otro juego. En el cual se utiliza una violencia muy grafica, tanto de
desmembramientos, como eso. A mi no me gusta mucho, pero es lo que utilizan. Luego
también hay otro juego que es Hotline Miami, que es un juego muy brutal en términos de que
tiene muchas reproducciones de muerte, pero estd pixelado. Entonces, es segin como lo
quieras ver, porque la violencia se puede utilizar tanto en un medio asi muy visual, pero que

no es visual, porque claro, son pixeles. Pero luego hay otros que estdn en muy alta definicién
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como juegos que podemos encontrar ahora mismo. También hay otro juego que si no
recuerdo mal era Spec Ops, que era otro juego de antiguerra donde se utilizaba esa violencia,
pero era una violencia que nunca se identificaba, hay que decir. Era el tipico juego de
disparos, pero no habia sangre, porque todo era una ilusién del protagonista, porque estaba en
el desierto, y habian bombardeado entonces lo habian dejado todo hecho mierda. Y salian
también los errores de la guerra. Entonces, hay esa violencia muy grafica, por una parte, y
hay otro sector del videojuego donde no quieren realizar violencia, y hay otro sector del
videojuego donde quieren representar la violencia, los actos del ser humano, pero mediante
una forma mds vista... Aunque td lo estés jugando, vista en esa tercera persona. Por eso a mi
el videojuego me gusta tanto, porque es una forma de contar una historia, pero es una forma
de contar una historia bastante inmersiva, porque tu tienes que tomar las decisiones.

Gala: Si, totalmente. Y has mencionado la violencia gréifica versus la como mas implicita.
Layton: Mads cartoon, diria yo, porque es verdad que Hotline Miami... Creo que querias ese
punto.

Gala: Si, si, si.

Layton: Tanto Hotline Miami... Mindhunt, aunque es un juego muy antiguo, se puede ver los
detalles de violencia. Por ejemplo, Resident Evil 2, no, Silent Hill 2, es un juego muy
violento, que utiliza muy bien las metdforas. Pero aun asi es un juego bastante violento,
donde se utilizan diferentes términos, como las decapitaciones. Lo que se suele utilizar es eso,
decapitaciones y bastantes temas. Pero si, se puede afrontar tanto en tema de cartoon, en tema
de muy grafico, sea a si mismo, con poco en calidad, por asi decirlo, muy pixelado, o0 muy
grafico con la mayor calidad que se puede dar en aquella época. No sé si era eso...

Gala: Si, si, si. (Y esta violencia alguna vez ha influido en tu comportamiento o en tu forma
de pensar?

Layton: ;En mi comportamiento? Yo diria que no. Pero es verdad que, por ejemplo, Hideo
Kojima, si que después de terminar algunos de sus juegos me gusta dejarme un reposo,
porque al final es lo que el autor quiera representar en él. Es como, se puede tildar...Creo que
la conversacion va por ahi, corrigeme si me equivoco... Los juegos son violentos porque
crean adiccion. Por eso, cuando yo entiendo que es un juego... Por ejemplo el LOL, el
Counter Strike, el Rainbow, el Overwatch que ha vuelto... son juegos que con esa adiccion...
el FIFA, por ejemplo... DJ Mario, encuentras un video ahora mismo y creo que lo entenderds.

Gala: Si.
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Layton: Son juegos que por esa adiccidén, por el tiempo que td gastas, te genera esa
frustracion y esa frustracion al final se convierte en odio. Pero como sigues adicto... Porque
al final el cerebro funciona con receptores y en los videojuegos como pam pam pam, te va
dando, te va dando, td no lo quieres soltar, ;no? Entonces supongo que esa violencia se
genera mds por la adiccion del videojuego que por lo demds. Es como si decimos que leer un
libro como Meridiano de Sangre, hace a la gente violenta. Yo creo que al igual que el libro, el
autor queria representar las brutalidades de la época, pero a si mismo queria afrontarlo de una
forma de reflexion. Pues hay algunos juegos que solo quieren crear esa adiccion, para que tu
te mantengas enganchado, mientras que otros te quieren mostrar la violencia, para generar
impresiones sobre ellos.
Gala: Y todo esto al final lo sabes y lo piensas porque al final a ti te interesan los videojuegos
y sabes del tema, pero ;ti crees que la sociedad en general cuando ve un videojuego violento
se puede plantear todo esto de que son diferentes tipos de violencia, que te pueden impactar
de diferentes formas?
Layton: Eh... Yo creo que no, porque al final yo creo que el videojuego hay que verlo como
si fuera otra subcultura. Entonces, td al entrar a una subcultura, entras con prejuicios, que son
prejuicios totalmente... Yo creo que son prejuicios totalmente validos porque al final esos
prejuicios te consiguen dar una idea general y te consiguen mantener mds o menos alerta
sobre lo que tienes que ver o lo que no tienes que ver. Pero cudnto més vas entrando... y si te
quieres informar, siempre desde una distancia segura al principio, luego cada uno vera.
Puedes ir dandote cuenta de que va segtn el desarrollador, va segtin la compaiiia, va segtin lo
que se busque, va segln el tiempo, muchisimos van segun el tiempo. No es lo mismo... Si te
das cuenta, los juegos que se hacian al principio eran juegos de un jugador tanto porque es lo
que vendia y era porque es lo mds aceptable posible. Por ejemplo, Mortal Kombat, el
primero, se destaca por la violencia, puramente. Pero nadie que haya jugado a Mortal Kombat
1, yo personalmente y que yo conozca, no... Al menos de forma no muy competitiva, porque
luego ves la escena competitiva de Mortal Kombat y hay cosas que resultan algo raras. Pero
porque una persona juegue a Mortal Kombat, un chaval, yo creo que no va a ser al final una
persona violenta, a no ser que sufra esa adiccion, lo dicho.
Gala: Y un adolescente, es verdad que puede distinguir mds, pero ya alguien mas joven, mas
pequefio, ;crees que si accede a este videojuego, por ejemplo, el Mortal Kombat, por

ejemplo, crees que le puede influir en su comportamiento?
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Layton: Totalmente. Al final, el cerebro humano. ;Por qué...? ;Por qué las peliculas de
miedo nos dan miedo? Porque cuando la estds viendo, el cerebro humano no sabes distinguir
entre realidad y ficcion. Una persona tan pequefia, aunque sepas que es un videojuego, en
general no sabe distinguir. Al final va a generar mas dopamina, los receptores generan mas,
(no? Entonces, yo creo que si le afectaria. Por eso, gracias a Dios que existe lo de PEGI,
aunque la mayoria de los padres se lo suelen saltar. Entonces ya ahi, no sé, yo creo que ahi no
tenemos que ver la responsabilidad del videojuego, sino la responsabilidad del padre. Yo creo
que eso se hizo muy bien, lo de esa regulacion del PEGI, “esta edad, esta edad, esta edad”, y
luego, “oye, si lo quieres comprar, es cosa tuya”, que a lo mejor nos quita la responsabilidad.
Asi que yo creo que eso estd mds que cubierto. Pero si, yo creo que un nifio pequefio no
deberia jugar a juegos, al menos, con una violencia tan grafica.

Gala: Pero realmente es lo que dices del PEGI, se lo saltan, todo el mundo se lo salta. ;Pero
crees que deberia haber un endurecimiento en esta regulacion?

Layton: El problema es cémo lo endureces. Todo el mundo sabe que un nifio pequefio no
tiene 60 pavos.

Gala: Ya.

Layton: Quien tiene 60 pavos es el padre. Si los nifios pequefios estdn jugando ese juego,
también... Lo endureces, el padre se lo va a seguir comprando porque el nifio no tiene 60
pavos.

Gala: Toda la razoén.

Layton: Eh... También hay un grave problema actualmente, que era lo que queria tratar, que
era sobre las compaifiias actuales. Balatro, ;te suena?

Gala: No.

Layton: Vale, es un juego de... Va a sonar bastante raro, pero es un juego de poker. Pero es un
juego de poker donde td juegas contra ti y tienes que hacer la mixima puntuacion, te van
dando cartas especiales, no sé. Balatro ahora mismo no tiene ninguna microtransaccion, pero
es verdad que incentiva el juego. Porque, oye, me estaba sintiendo a jugar al poker, ;no?
Gala: Si.

Layton: Pero lo gracioso es que tiene calificacién PEGI 18, aunque no haya ningin tipo de
violencia. Es verdad... Yo creo que deberia estar en la 16. Menos tampoco, porque ningin
nifio deberia aprender a jugar al poker. Pero luego vas al FIFA y el FIFA es un juego que

genera mucha adiccion, genera muchos problemas. Ademds tiene microtransacciones por
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doquier. De hecho, es uno de los juegos que més dinero generan por el mero hecho de la
microtransaccién. Y es un juego que estd para todos los publicos. Yo creo que habria que
revisar mds bien, no lo que esté mostrando el juego, porque lo que te he dicho antes, la
violencia se puede representar en muchas formas, pero también la adiccién se puede
representar en muchas formas. Es un medio que te permite jugar mucho con lo que td ves,
con lo que no ves. De hecho, hay muchos juegos de terror indie que te utilizan eso. Pero
bueno, eso es otro punto, lo siento. Y bdsicamente, yo creo que habria que... Habria que
revisitar los juegos y para ver qué realmente hay dentro de ellos. No puede ser que un juego
para todos los publicos tenga tantas microtransacciones tan accesibles. Por ejemplo, el
Fortnite, que es un juego que no tiene ninguna violencia, es un juego altamente adictivo y es
un juego que altamente te recompensa pagarlo.

Gala: Si. Entonces, ¢crees que la clasificacion PEGI habria que o revisarla o crear una nueva?
Layton: Habria que revisarla porque... Cuando se cred estaba muy bien, porque cuando se
cred estaba muy bien pensado. Pero al igual que el mundo avanza, el videojuego avanza, al
igual que las tecnologias avanzan, todo avanza. Y con eso avanza, avanza la sociedad. Y yo
creo que después de tanto tiempo, hizo bien su trabajo mientras podia, donde ya con Call of
Duty 2, 3, el PEGI ya fue mds como visto como “meh”. Yo creo que habria que actualizarlo
para... O al menos que te diga: “el juego contiene microtransacciones, el juego contiene
apuestas... La clasificacion PEGI es esta. ;Lo tomas?” Yo creo que habria que
reestructurarlo.

Gala: Entiendo. Y con respecto a la violencia y ahora ya en relaciéon a los medios de
comunicacion...

Layton: Aja.

Gala: ;Crees que estos medios de comunicacion contribuyen a crear una imagen negativa de
los gamers asociado a todo esto de la violencia que hemos hablado?

Layton: Yo creo que el medio de comunicacién se vio atacado ya por 2010. Lo he dicho, la
historia es muy reciente, me puedo equivocar, pero se empezé a ver atacado ya con... Esta
gente de Auronplay, Wismichu, El Rubius, ya gente bastante mayor para la edad en la que
estamos. Pero basicamente se ven acorralados, se ven que la gente estd consumiendo menos
su producto, ;no? En el caso que serian por ejemplo el Telecinco, su version estrella Sdlvame,
{no?

Gala: Aja.
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Layton: La gente joven ahora mismo, casi nadie ve la tele, se ven atacados. Si te das cuenta,
es una risa, td ves ahora mismo la tele y literalmente estin poniendo videos de TikTok o de
Instagram para intentar conseguir algin tipo de audiencia. Entonces yo creo que todo ese
ataque que generd... Entiendo la preocupacién. Entiendo que eso, pero ya se cre6 PEGI. Ya se
crearon regulaciones. Yo creo que los juegos actualmente estdin muy regulados. Pero si, yo
creo que los... Perdon, los de comunicacién. No me saca ahora mismo el nombre, disculpa.
Gala: Los medios de comunicacion.

Layton: Los medios de comunicacién afectaron mucho a la visiéon que se daba del jugador
promedio.

Gala: Y este ataque que mencionas, ;crees que es por cuestion econdmica? Es decir, que les
quitan a los espectadores...

Layton: Si, totalmente. Ten en cuenta que si una persona decide... Por ejemplo, yo si me
puedo comprar una casa, que visto lo visto voy a tardar un rato... Yo sinceramente no
compraria... Si comprara un tipo de television, no compraria nada de televisiéon por cable
porque no lo voy a utilizar. Entonces yo creo que si es un poquito de esa vision econdmica de
que han perdido mucho terreno y es un terreno muy dificil de recuperar, y yo creo que no lo
van a recuperar. Es verdad que como el periddico, la radio... La television se va a quedar,
pero se va a quedar en una parte mas posterior de lo que ya estaba antes.

Gala: O sea, que aparte de como una guerra econdmica, por asi decirlo, también seria una
guerra generacional.

Layton: Si, totalmente. De los periddicos pasamos a la radio, de la radio a la television, de la
television a los moéviles, de los moéviles a lo que haya ahora. Bueno, mdviles, actualmente
iPads también. Asi que yo creo que si que es un cambio generacional que tuvieron miedo, lo
intentaron hacerlo lo mejor posible, pero obviamente no pudieron hacer mucho. Si hay un
cambio, no lo puedes parar.

Gala: Entiendo. Y este tratamiento medidtico de los videojuegos, ;como lo describirias asi,
segln tu perspectiva?

Layton: Yo creo que fue mds acoso. Al igual que... Siempre... Yo creo que siempre lo
estructuran de la misma forma. Te muestran algo. En plan, por lo general es, te muestran algo,
te dicen, esto estd mal, esto estd mal, esto estd mal, no tienes que hacerlo. Bloquealo, ;no?

Gala: Si.
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Layton: Y al final es que, si te das cuenta, con lo que habia en la época, con lo que hay
ahora... Con lo que habia en la época salvo, por ejemplo, Mindhunt, Postal... Mira, Postal se
me ha olvidado. Postal es una cosa bastante brutal, que yo entiendo que en la época Postal y
Mindhunt... Actualmente, a mi, cada vez que... Intenté jugar Mindhunt hace unos dias por
esto de la entrevista, para tener algo mds de informacién. Y la verdad es que no me gusto
mucho la experiencia. Y Postal, la dltima vez que lo jugué, fue algo divertido. Pero es verdad
que es bastante evidente y tampoco lo disfruto mucho. Pero basicamente lo que hacen es lo
demonizan, como todo lo que no me gusta en la sociedad, lo demonizan. Y con eso hacen una
visién mala. Intentan que td no lo toques para no cambiar esa vision. Para no ver, a lo mejor,
lo que realmente... Porque realmente lo utilizarian, este sistema de miedo, creo yo, si lo que
dicen es verdad, porque entonces intentarian ensefiarlo y que la gente pensara lo que pensara.
Entonces intentaron demonizarlo para intentar que la gente no lo jugara. Pero yo creo que no
les ha salido bien la jugada. Es mi opinién personal.

Gala: Entonces, para ti, este panico alrededor de los videojuegos... ;Seria un péanico no
fundamentado?

Layton: Depende del titulo. Creo que para la época no era fundamentado.

Pero yo creo que actualmente si que habria que... Habria que decir... Habria que dar
advertencia sobre algunos titulos. Al menos personalmente.

Gala: De acuerdo. Y ya por tltimo, ;crees que los videojuegos pueden tener un impacto
positivo a nivel social y cultural?

Layton: Eh...Yo creo que si. La verdad es que si. Al final es una economia. Te permite abrir
mundos. Y al final es lo que ha ido... avanzando. Més o menos la informadtica y todo por el
estilo. Al final de las cosas mds absurdas, de las cosas mas mundanas, es donde se consiguen
mads avances. Al menos actualmente donde lo tenemos todo tan mecanizado. Asi que yo creo
que si se pueden conseguir cosas a favor. Tanto como algunas habilidades o para afrontar a
gente que estd socialmente excluida, por lo que he mencionado al principio, el anonimato. Si
a lo mejor encuentras a un grupo social que no estd bien visto, pero lo metes con una cuenta
X, no sé€ qué, lo pones a hablar con gente, a lo mejor seria un buen experimento social hacer
eso. Por si quieres avanzar. Seria muy curioso realmente.

Gala: Si, es interesante. Y... Bueno pues, yo ya he tratado todas las preguntas que queria

hacer pero no sé€ si te gustaria afiadir algo mas.
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Layton: Eh... Yo creo... Bueno, yo creo que lo he expresado bastante bien. No me gustaria
cambiar nada. Simplemente creo que ha habido una tendencia de cambio en los videojuegos,
lo que he mencionado antes. Ahora desgraciadamente lo que se hace en la industria del
videojuego, al menos desde mi opinidn, no es tanto con amor, sino con intencién... Es la cosa
esa de los productos. Lo que hay ahora es mucha burnout. Lo he pronunciado bastante mal,
hay que decirlo, pero se entiende, ;no?

Gala: Si, se entiende.

Layton: Perfecto. Eh... De titulos que no representan nada, no te dan ninguna visién, es un
refrito basicamente. Lo que hay ahora es mucho en cédigo espagueti, por asi decirlo. Es un
codigo muy reutilizado, que se utiliza muy mal, y hay cosas muy parecidas. Asi que creo que
la industria del videojuego estd cambiando actualmente. Y estd cambiando para mal. Lo cual
va a ser una cosa muy importante que va a ir viendo estos afios. Porque va a cambiar mucho
sobre la imagen de la persona que juega. Ademds de que estamos en un punto... Creo que
estamos en los puntos mds altos de mayores jugadores conectados. Asi que veremos cdmo
evoluciona. Yo creo que eso seria todo.

Gala: Pues muchisimas gracias. Todo lo que has hecho es muy interesante y he aprendido
mucho. Asi que nada. Muchas gracias.

Layton: Nada.
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d. Transcripcion de la entrevista vivencial a Ori.

Gala: Buenos dias, Ori. Muchas gracias por acceder a hacer la entrevista.

Ori: Hola. De nada, gracias a ti.

Gala: Y nada, si te parece, empezamos.

Ori: Si, genial.

Gala: Lo primero, voy a hacerte unas cuantas preguntas demogréficas. Mas que nada, pues
para saber un poco. Pues, ;cudntos afios tienes?

Ori: Tengo 22 afios.

Gala: De acuerdo. ;Con qué género te identificas?

Ori: Femenina, en plan mujer.

Gala: ;Y cudnto tiempo llevas jugando a videojuegos?

Ori: Eh...pues, a ver, jugar, jugar, dirfa que a lo mejor... Es que depende. Jugar mas decidido
y tal, quiza un par de afios.

Gala: Si.

Ori: Pero bueno, cuando tenia 8 afios me regalaron la Nintendo DS. Entonces, pues ahi
también jugaba lo tipico de Animal Crossing y més y tal.

Gala: Si. De acuerdo. Y ahora ya entrando en el primer bloque, que es pues tu experiencia de
juego, ;/qué significa para ti jugar a videojuegos?

Ori: Eh... wow. Pues, a ver, yo creo que para mi es una forma como, sobre todo de
entretenimiento, obviamente.

Gala: Si.

Ori: Pero también es una forma como de descansar mentalmente, es algo que, bueno,
tampoco tengo que estar pensando en otras cosas.

Gala: Si.

Ori: Como estudios o trabajos y demds. Entonces, también es como una forma, pues, de
descansar la mente, yo creo.

Gala: Si, de desconexion.

Ori: Si, justo.

Gala: Vale, ;y qué es lo que més te gusta de jugar a videojuegos?

Ori: Eh, pues, yo creo que diria, eh... primero, disfrutar visualmente de ellos, porque, bueno,

encima estoy estudiando arte, pues, me fijo muchisimo pues en los graficos y demds, en como
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resuelven ciertos aspectos de los videojuegos. Y, bueno, me gustan mucho como las historias
que crean.

Gala: Si.

Ori: Aunque sean como super sencillas pero yo solo pensar que alguien ha creado esto y ha
pensado en como va a ir la historia y demaés. Siempre me ha gustado mucho.

Gala: Entiendo. Entonces, ;consideras que los videojuegos son algo mds que simple
entretenimiento? Que hay muchas personas que lo ven como una mera forma de
entretenimiento.

Ori: A ver, eh... si. Yo creo que si. O sea, a ver, también hay todo tipo de juegos. Hay algunos
que son meramente disefiados para entretener y ya. Pero, en general, siento que los juegos, o
sea, hay alguien que estd pensando... Es como, por ejemplo, una pelicula. Ciertas personas
dicen que es entretenimiento entre comillas.

Gala: Ya.

Ori: Pero... Y que siento que es una forma de transmitir un mensaje al espectador de alguna
forma.

Gala: De acuerdo. ;Y qué tipo de juegos, o qué género, es tu favorito, por asi decirlo?

Ori: Buah, depende. Eh... También es que, como te digo, he empezado a jugar mas a menudo
hace un par de afios. Entonces también estoy como descubriendo un poco. Pero siempre he
sido muy fan de juegos tipo eh... plataformas...

Gala: Si.

Ori: O... roguelikes o cosas asi. No sé... Es que me guio mds a veces por la estética mas que
por el género del juego.

Gala: Entiendo, claro, porque tiene que ver con lo que estudias, ;no? Como has dicho.

Ori: Claro, justo.

Gala: Tiene sentido. Y entonces, ;la experiencia que buscas al jugar se centra mds en
aprender de lo visual o dirfas que es mds lo que has mencionado al principio, que es la
desconexion? ;Qué te tira mds, por asi decirlo?

Ori: Pues es que depende. Porque es verdad que tengo juegos que a lo mejor es simplemente,
pues eso, desconectar y tal, y que a lo mejor visualmente tampoco me aportan tanto. Porque a
lo mejor no es del estilo que me gusta, pero simplemente pues es un juego que me entretiene
y desconecto.

Gala: Si.
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Ori: Y hay otros que sé que los estoy jugando porque a lo mejor me aportan algo més, ya sea
por la historia o por la estética o por la jugabilidad y tal. Entonces, tengo como esos dos tipos
de juegos, los mas chorras, por asi decirlo, que me entretienen y tal, y luego los que juego
mads en serio, en plan “qué guay este juego.”.

Gala: Si, o sea, que depende un poco de lo que busques en el momento.

Ori: Si, justo.

Gala: Vale. Y, pues, ;como describirias la sensacion de estar inmerso dentro del videojuego?
Ori: Eh... uf. Pues... Yo lo describiria como estar... A ver, también, te digo, depende del
juego que estés jugando, ;no?

Gala: Si.

Ori: Pero, a veces, si consigo conectar demasiado con la historia y tal, es al final como estar
casi sofiando, como cuando controlas un suefio.

Gala: Si.

Ori: Que tu decides que hacer y tal. Pues, es como algo asi, porque, al final, es como, yo sé,
un juego de plataforma o de fantasia, pues tu al final decides o tienes que tomar decisiones.
Gala: Si.

Ori: Tu al final estds decidiendo por donde quieres ir y como que sientes que tienes el control
de eso.

Gala: Si.

Ori: Entonces se siente como un poco asi, como que td eres el que manda en el juego, aunque
no sea la realidad. Pero, si.

Gala: Como un suefio lucido. si.

Ori: Si, algo asi.

Gala: Y, entonces, cuando sientes que tienes como el control de, pues, eso, de... Pues, eso, de
tus acciones y demds dentro del juego, ;td lo sientes como desde tu perspectiva personal o
como que eres el personaje?

Ori: Creo que es como una mezcla de los dos. Porque, al final, es como que td eres el
personaje, porque, obviamente, las experiencias que estd viviendo, pues, a lo mejor no puedes
vivirlas td. Pero, al final, estds tomando decisiones en base a ti mismo, a tu personalidad y tal.
Entonces, creo que es como una mezcla de los dos. O sea, como que tu eres el personaje,

pero, a la vez, eres ti mismo. Y el que toma decisiones eres tu.
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Gala: Entiendo. Pero, entonces, ;tu crees que los videojuegos te ofrecen una oportunidad para
explorar diferentes roles o para la identificacién imaginaria a un nivel que no te permiten
otras cosas?

Ori: Si, claro. O sea, los juegos te ponen en situaciones en las que tienes que tomar decisiones
que en la vida real a lo mejor no te tienes que plantear. Entonces, yo creo que eso también
hace que... O sea, como que tengas la experiencia de, yo qué sé€, imaginate un juego sobre
crimenes y tienes que descubrir cualquier cosa, pues, eso en la vida real no te lo vas a
plantear. Pero, al final, te hace descubrir como esa perspectiva y plantearte cosas que no te
habias pensado.

Gala: Si, totalmente. Y, al igual que te ayudan a explorar diferentes roles, ;dirfas que te
ayudan a desarrollar ciertas habilidades concretas que luego puedes extrapolar a tu vida
diaria?

Ori: Eso es mds complicado, porque también es que depende del tipo de juego al que juegues.
En mi caso, creo que no tanto, porque al final, como yo te digo, me gustan mds juegos de
plataformas. Y en juegos de a lo mejor, tomar decisiones y tal, ahi a lo mejor, si que hay
ciertos procesos, pero en general no, porque como suele ser mds de fantasia y tal, pues, se
suele alejar un poco mds de la realidad.

Gala: Si.

Ori: Pero, bueno, siempre te hacen reflexionar y, a lo mejor, tener otra perspectiva de algin
tema en concreto.

Gala: Si, totalmente. Y, en el dmbito social de los videojuegos, no sé si juegas online con
amigos.

Ori: Eh... Muy poquito. Pero, bueno, si, alguna vez he jugado.

Gala: Entonces, aunque juegues poco online, pero ;crees que te ayudan a conectar con otras
personas o a sentirte como parte de un grupo?

Ori: Si, si, 100%. O sea, de hecho, yo tuve una época en la que, bueno, sobre todo por el
Covid y tal estaba encerrada en casa ya si que tenia pues mas sentimientos de soledad y tal.
Gala: Si.

Ori: Y si es verdad que jugar con amigos en los videojuegos, al final, pues, te ponias en
llamada o en X.

Gala: Si.
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Ori: Y si que crea vinculos quieras o no de, pues, al menos no... O sea tener relacion con
alguna persona y tal.

Gala: Si.

Ori: Y también hay gente que le ayuda muchisimo en ese aspecto.

Gala: Si, si, si, totalmente. Y encima la cuarentena, pues, fue un momento de mucho
aislamiento y, al final, a través de los videojuegos fue facil conectar con amigos.

Ori: Justo.

Gala: Y los videojuegos, bueno, es muy popular que generan frustracién o como momentos
asi un poco de mdas ansiedad. Entonces, no sé si a ti te ha pasado alguna vez que algin
videojuego te ha generado esta frustracion.

Ori: A ver, si. Siento que no tanto... O sea, a lo mejor, ya te digo, por el tipo de juegos a los
que juego...

Gala: Si.

Ori: Que no es un shooter, ;sabes?

Gala: Si.

Ori: Pero... A ver, si es verdad que en algin momento yo qué sé, que mueren en algin
momento, pues si que te frustra y tal. Pero siempre he sido bastante tranquila en ese sentido,
entonces a lo mejor muero o X y digo “joe, tal” pero sin mds, ;sabes? Igual que se muriese
un personaje que me gustaba muchisimo de una pelicula.

Gala: Si.

Ori: Pero bueno, sin mas.

Gala: Si, como que la rabia del momento, pero no escala a mas.

Ori: Si, no.

Gala: ;Y conoces a alguna persona o, no sé, o has presenciado algiin momento de verdad esta
rabia que tanto se teme en la sociedad de los jugadores? Que es como pierden y se enfadan de
verdad y tienen esta agresividad o asi.

Ori: A ver si es verdad... Bueno, en mi pueblo donde vive mi familia y tal, en el piso de
arriba vive mi primo.

Gala: Si.

Ori: Y justo encima de mi habitacion estd su habitacién. Y si es verdad que alguna vez lo he
escuchado, como, pues dar algin golpe o algo o por haber perdido alguna partida y tal.

Gala: Si.
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Ori: Pero si es verdad que siento que la rabia llega en el segundo en el que mueres y tal pero
tampoco creo siga mucho en el tiempo tampoco.

Gala: Vale, de acuerdo. Y... Vale, ahora vamos a pasar al siguiente bloque, que es més tu
identidad como gamer.

Ori: Vale.

Gala: Entonces, ;podrias decirme qué significa para ti ser gamer?

Ori: Eh... Vale, a ver, yo creo que es basicamente cualquier persona que dedique tiempo a
jugar. O sea, tampoco creo que tengas que estar como...O sea, que tengas que pasar ciertas
horas para ser gamer o algo asi, o jugar ciertos juegos para serlo. Yo creo que simplemente
por jugar cualquier tipo de juego y dedicarle tiempo ya lo eres.

Gala: Si, o sea, no hay mads... ;No hay criterios como muy especificos?

Ori: Para mi no en concreto.

Gala: Y crees que dentro de este grupo hay mas como criterios inclusivos como hay
subgrupos y demads y estd mas estratificado, por asi decirlo?

Ori: Tampoco, me he parado nunca a pensarlo en concreto pero supongo que si. O sea,
tampoco creo que... O sea todos son gamers, son como gamer, pero en concreto pues a lo
mejor la gente que le dedica muchisimo tiempo y sabe muchisimo de videojuegos o incluso
que hace streams y cosas y que dedica mas su tiempo a ello, pues a lo mejor es gamer de otra
forma que lo seria una nifia de 15 afos que juega en la Nintendo al Animal Crossing.

Gala: Ya.

Ori: O sea, a lo mejor si que hay diferencias.

Gala: Si.

Ori: Pero al final pues si, lo son todos.

Gala: Vale, entiendo. ;Y tud te identificas como gamer?

Ori: Eh... Si, pero como he dicho antes, creo que me identifico mas con una nifia que juega al
Animal Crossing que a lo mejor pues, tipo... Porque, claro, le llamamos gamer pues mds a la
gente que stremead. ..

Gala: Si.

Ori: O que juega a juegos mds conocidos y tal. Eh, pero yo siempre he sido mds de probar
cualquier juego aunque no conozca nada de él. Entonces no sé...

Gala: Vale. Y ;sientes que esta identidad como gamer es una parte importante de tu identidad

individual, o sea, de tu forma de ser?
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Ori: A ver, yo dirfa que si, porque al final... En plan mi situacidon, que es estar estudiando arte
para videojuegos eh... pues al final el haber descubierto juegos que me han afectado de forma
positiva al decir “jope, yo quiero hacer algo parecido, quiero estudiar algo relacionado con
esto”. Pues al final si que ha condicionado pues mi situaciéon personal y bueno, mi
personalidad.

Gala: Si.

Ori: Entonces yo diria que si.

Gala: Vale, si, o sea han... por asi decirlo, han dirigido tu carrera profesional o te han
potenciado ese gusto por el arte de los videojuegos.

Ori: Justo. Si o sea a mi siempre me ha gustado todo tipo de arte, pero el haber descubierto
algunos juegos y decir pues a lo mejor lo que quiero hacer es esto, pues si que obviamente ha
condicionado ahora mismo mi situacién. A lo mejor me estaria viviendo en Madrid, o no
estaria haciendo X cosas.

Gala: Qué interesante. Y ahora, hablando mds de los estereotipos y los prejuicios,
percepciones sociales asociadas a los gamers, jcrees que existen estereotipos concretos
asociados a este grupo?

Ori: Si, yo diria que si, porque... No sé por qué pero se tienen como estereotipos... Sobre
todo a raiz de los streamers y tal, obviamente, que se han hecho mucho mas conocidos, o sea
tienen mas conciencia de la gente que juega videojuegos y tal. Yo creo que se tienen bastantes
estereotipos en el sentido de... incluso... para la gente de mayor edad, de como una persona
va a estar ganando dinero jugando a juegos porque simplemente ven a una persona sentada
jugando, entonces... Entre ese estereotipo de persona, entre muchisimas comillas, “vaga” que
se tiene para la gente mayor y tal.

Gala: Si.

Ori: Y encima, otra gente que ve ciertas personas tener... como agresividad cuando pierden y
tal. Creo que se tiene como este estereotipo de la gente gamer que es como un sector super
pequefio para luego, como te digo, que no consideran a lo mejor, que eso, hay una nifia de 15
afios jugando a la Nintendo.

Gala: Ya. Si, como que solo ven una parte, una cara de la moneda por asi decirlo.

Ori: Si, y ademds que ven esa cara de la moneda, pero super exagerada, ;sabes? Porque al
final eso, a lo mejor ven un clip de alguien jugando algo que se enfada y da cuatro golpes y la

realidad es que de cinco afios que ha estado jugando, eso lo ha hecho dos veces, ;sabes?
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Gala: Ya, ya, totalmente. Entonces, ;crees que estdn como... o sea muy exagerado todo este
estereotipo y toda esta creencia social alrededor de los gamers?

Ori: Si, yo creo que si. Porque ademads es eso, se centran simplemente en las personas a las
que vemos jugar y que son mds famosas y tal. Luego no se ve para nada la experiencia de otro
tipo de gente y otro tipo de juegos a lo mejor menos conocidos o que se juegan menos de cara
al publico como son asi mas los juegos cozy y tal, que no generan este tipo de reaccion.

Gala: Si, totalmente. Entonces, /crees que esta creencia del gamer como una persona vaga o
agresiva, lo que has dicho, pues es.. no estd fundamentada realmente?

Ori: Ah no, para nada. Pero es como todo o sea es... Es simplemente que ese pequefiisimo
sector estd mucho més visibilizado que todo lo que engloba a jugar a videojuegos

y tal. Entonces, llama mucho mads la atencién y se hace mucho mads viral y llega gente que
desconoce todo este tema entonces, por ello pues se va a quedar la gente con eso, mas que
con otra cosa.

Gala: Entiendo. Y aunque estos sean los estereotipos mayoritarios o mas populares, ;alguna
vez ha habido algin estereotipo sobre los gamers que tu te hayas sentido identificada con é1?
Ori: ;O sea que yo me haya identificado con un estereotipo o que yo haya tenido algiin
estereotipo?

Gala: Que td... Si, perdon, que no me he expresado bien. Que ti te hayas sentido identificada
con él. Es decir, que alguien haya dicho “pues los gamers tal...” y que td hayas dicho “pues
mira, me veo... me veo en este estereotipo”’, por asi decirlo.

Ori: Pues no sabria decirte... O sea, se tiene el estereotipo de que también los gamers son
como frikis y tal. Pero bueno es que, para mi la... O sea, que lo soy pero la palabra friki es
como... Que yo creo que se tiene como mala conciencia de ella, porque si quieres tener como
una aficién a algo y como saber mucho de un tema y tal, pues yo creo que todo el mundo es
friki de algo. Pero bueno en este caso, pues a lo mejor te me sentiria identificada por eso.
Pero vaya...

Gala: Si, totalmente, lo de friki también estd como muy mal visto cuando realmente yo creo
que no se tiene conciencia o no se sabe realmente lo que define esa palabra

Ori: Justo.

Gala: Pero si. ;Y alguna vez has sentido que esta aficiéon que tienes por los videojuegos es
vista como algo negativo o problemadtico en tu entorno? Es decir, en tu familia o en tu grupo

de amigos.
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Ori: En mi caso especifico dirfa que no. Pero es verdad que por ejemplo mi hermano si que
jugaba muchisimo a videojuegos y al final mis padres le tenian que restringir un poco este
consumo de videojuegos porque a lo mejor dejaba de lado pues otras cosas mds importantes
para ellos, como yo qué sé estudios y demads.

Gala: Si.

Ori: Entonces si que he tenido como esta sensacion de pequeiia de los videojuegos estdn bien
pero tampoco debo consumirlos como muy de continuo porque hay otras cosas también
importantes por asi decirlo entre muchas comillas.

Gala: Si, entiendo. Entonces no ha sido directamente sobre ti pero si que en tu entorno pues
se ha limitado un poco este consumo de videojuegos

Ori: Si, justo. O sea yo tampoco... Es que también, supongo que depende de la situacién. Yo
en mi caso siempre he sido consciente de que tenia que dedicarle tiempo a todo no solo a
videojuegos pero pues en este caso mi hermano pues a lo mejor si que le dedicaba mds
tiempo simplemente a jugar y si que tenia que controlar mas esto. Entonces si que seria de
manera negativa jugar tanto en mi casa. Pero vamos que a mi no creo que me haya afectado
de ninguna forma nunca.

Gala: Vale, si, o sea no te ha sesgado tu acercamiento hacia los videojuegos.

Ori: No.

Gala: Vale. Y con respecto a los estereotipos de nuevo ;Alguna vez...? Bueno, ;te afecta que
se vea de forma tan negativa a los gamers?

Ori: Eh... yo dirfa que no. Siempre he sido consciente de que hagas lo que hagas va a haber
otras personas que no lo van a ver bien o sea, sea lo que sea, aunque sea algo meramente
educativo. O sea, por ejemplo yo siempre he sido muy fan de leer y aun asi hay gente que
piensa que leer es perder el tiempo porque lo que estds leyendo no existe. Entonces siempre
he sido consciente de eso y de que va a haber gente que no va a apoyar lo que estds haciendo
en el momento. Entonces siempre he sido muy de pasar de esas opiniones y tal, entonces no
me ha afectado de ninguna forma.

Gala: De acuerdo. Y... Vale, pues ya entrando en el dltimo bloque que es ya pues los medios
de comunicacién y la violencia de los videojuegos. Pues, desde tu perspectiva personal,
(,como percibes esta violencia que se representa en los videojuegos?

Ori: A ver, es que yo siempre tengo la opinién de que como que en los videojuegos la gente

es como mucho mads estricta y se ve como esta violencia eh... como que la gente hace mucho
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hincapié y sefiala mucho la violencia en los videojuegos, pero luego por ejemplo hay
muchisimas peliculas, series, libros... que también hay escenas igual de violentas y tampoco
se sefala tanto. Y que podrés decir “vale pero es que los juegos los juegan nifios también”, si,
pero las peliculas también las ven, ;sabes?

Gala: Ya.

Ori: No sé, como que tengo esta sensacion de que por ser videojuegos se sefialan mucho mas
que otros medios de entretenimiento y tal.

Gala: Si. /Y crees que esto que dices tiene que ver con la inmersidon que hemos mencionado
antes, que al final a través de una pelicula no te puedes meter tanto en el rol del personaje o
en el... como que no tienes ese control?

Ori: Si, podria ser, o sea, pero... Bueno, hay todo tipo de casos, pero no sé, al final también te
puede afectar de igual forma una pelicula en la que hay violencia porque también te puedes
sentir identificado con el personaje principal. Lo que pasa es que claro, en los videojuegos si
que controlas lo que hace un poco el personaje, entonces si que entiendo un poco en plan por
doénde... en plan, por qué lo dices.

Gala: Si.

Ori: Pero, no sé. Es que claro, desde mi punto de vista pues sé separar muy bien lo que es la
realidad de lo que es el videojuego. Entonces no importa que haya violencia en el juego o que
yo tenga que ejercerla, si luego voy a apagar la consola o el ordenador y ya esta.

Gala: Entonces, la violencia... Cuando td juegas un videojuego violento, o que tiene
violencia, ;crees que no influye en tu forma de pensar o en tu forma de comportarte fuera del
juego?

Ori: En mi caso, para nada

Gala: Y en el caso de... Porque al final todo este miedo de la violencia es mas asociado a los
jovenes o a los nifios, por asi decirlo. Entonces, ;crees que realmente es un peligro para un
nifio que igual no sabe diferenciar entre realidad, ficcién y demas?

Ori: A ver, pero yo siento que los juegos estan bastante bien calificados en edades. Y que si...
Yo creo que si hay algiin juego con bastante violencia y tal siempre lo van a poner +16 o0 +18
y tal. Otra cosa es que esto se respete, pero esto también ya vendria a cuestionar un poco las
decisiones que los padres también toman de si tu hijo puede jugar a cierto videojuego cuando

pone +18 y a lo mejor tu hijo tiene 15 y se lo has comprado, ;sabes?
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entonces también es un poco eso, o sea, los padres... Digo los padres porque al final es a lo
mejor los que tienen mads... Pues el caso, tener los hijos, en este caso. Los padres critican un
poco estos juegos de violencia pero no se han fijado en que el juego que le han comprado no
pueden jugarlo porque es para mayores de 18 en este caso. Entonces yo creo que vale, a lo
mejor un juego de violencia no estd enfocado para un nifio de 15 afios y a lo mejor no deberia
jugarlo tan estrictamente. También depende del juego de violencia o sea...

Gala: Ya.

Ori: Pero también es un poco eso, fijarse también a qué publico va dirigido el juego.

Gala: ;Y td crees que esto... Esta regulacion, porque es lo de PEGI, la gente lo respeta en
Espana?

Ori: Yo dirfa que no. O sea, casi 100% que no. Porque es lo que te digo, o sea, simplemente
td ves que tu hijo quiere comprarse un videojuego y... En plan, muchos padres no se paran a
mirar de qué va el juego, simplemente lo compran.

Gala: Ya

Ori: Entonces si... O sea es un poco como que los padres se quejan de esta violencia pero
luego compran lo que el hijo les pide, entre comillas. Porque obviamente el hijo tampoco va a
decir “no, este juego es para mayores de 18, no lo voy a pedir”.

Gala: Claro, ya.

Ori: O sea, obviamente quieres experimentar otras cosas.

Gala: Ya, totalmente. Entonces, el problema estaria, no en el contenido del juego, sino en que
haya una regulacion correcta y que se respete, jentiendo?

Ori: Claro, si, mds bien que se respete. Justo.

Gala: Y con respecto a los medios de comunicacién y todo esto de la violencia y el panico
que existe alrededor ;crees que estos medios de comunicacién ayudan a que esta imagen
negativa de los gamers se potencie o como que se confirme una y otra vez?

Ori: Si, yo diria que si. O sea es lo que decia antes, se hace viral un clip de una persona que
en un momento especifico pues a lo mejor eso, pierde una partida o algo, y reacciona de
forma violenta y ya estd, y eso se hace viral, lo ven padres, lo ven todo tipo de familias... Y
pues esa es la concepcidon que se tiene de la gente que juega a videojuegos. Entonces ya da
igual que a lo mejor conozcas a 20 personas y nunca hayan tenido esta reaccion, pero ya la
gente que no conozca nada del mundo de los videojuegos y tal, va a tener la concepcion de

que si juegas vas a tener ese tipo de reacciones.
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Gala: Ya, totalmente. Entonces, la imagen que distribuyen los medios ;crees que estd
fundamentada en la falta de conocimiento sobre los videojuegos, por asi decirlo?
Ori: Si, yo creo que si. También creo que tltimamente se estd empezando a mejorar esto. Ya
no se tiene como tanto la concepcién de que los juegos vuelven violenta a la gente y todas
esas cosas, pero porque también siento que cada vez es mas famoso todo el mundo de los
videojuegos y tal y se estd empezando a jugar a juegos que no son violentos. O sea, antes el
que se jugaba eh... al GTA y a Call of Duty, o sea que son todo juegos pues de disparos y
demads. Pero ahora ya se tiene otro tipo de concepciones y se juega a otro tipo de juegos que
pues a lo mejor te lleva a otras cosas... O sea, igual que ahora se estdn haciendo famosos
clips de videojuegos cooperativos como es el R.E.P.O, que se ha hecho siper famoso

y que es mds de risas mas que de disparos.
Gala: Si.
Ori: Entonces poco a poco siento que esto también va cambiando, pero obviamente cuesta
todavia
Gala: ;Y crees que esto tiene que ver con un cambio generacional?
Ori: Puede ser. O sea, al final los juegos es algo que... En plan, los juegos online son cosas
que existen desde hace menos tiempo. Entonces conforme a la gente va creciendo, se va
acostumbrando pues a este tipo de contenidos y demds pues lo ven de otra forma distinta.
Igual que lo que deciamos antes de la gente que juega a videojuegos es una vaga y todo eso...
Gala: Ya.
Ori: Eh... Pues al final la gente que empez6 a jugar ahora tiene 30 o 40 afios y ya no se tiene
esa concepcion de la que se tenia antes.
Gala: Si, totalmente. Y, pues ya por ultimo, ;crees que los videojuegos pueden tener un
impacto positivo a nivel social o cultural?
Ori: Ah si, obviamente. O sea, yo siento que todo tipo de contenidos puede ser

social en ciertos aspectos. O sea, todo tiene como un mensaje, ya quieras verlo o no. Pero
bueno, también existen muchos tipos de juegos que son educativos. Eh...bueno, en mi caso
personal estoy trabajando como en un juego para crear musica.
Gala: Qué bueno.
Ori: O sea es que hay muchos tipos de juegos...

Gala: Si.
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Ori: Eh... y hay algunos, o sea... De hecho, se estdn incorporando ahora pues, en las aulas y
en los colegios y demas...

Gala: Si.

Ori: Pues algunos tipos de videojuegos o Kahoots, que también son como pues videojuegos
que al final de todo tienes que elegir la respuesta correcta y cosas asi. O sea también pueden
ser educativos y... Obviamente también pueden tener un efecto positivo como lo que
deciamos antes de momento de descanso mental, de evasion y tal, que va a afectarte de forma
positiva 100%.

Gala: Si, totalmente. Entonces es lo que habldbamos antes, que con una buena regulacion
pues, al fin y al cabo es una herramienta muy util para muchas cosas el videojuego.

Ori: Justo.

Gala: Y pues por mi parte ya he hecho todas las preguntas que queria hacer. No sé si quieres
afiadir algo mas...

Ori: Eh... Pues... no sé la verdad. O sea yo siempre he estado como muy vinculada a los
videojuegos, aunque yo no los jugase, porque si que es verdad que jugaba mi hermano.

Gala: Si.

Ori: Y al final a mi me gustaba mucho verlo jugar porque era como ver una pelicula.

Gala: Si, si.

Ori: Entonces por eso siempre tengo como los videojuegos muy vinculados eh... a otros tipos
de actividades como es ver una pelicula o ver una serie y tal. Porque al final para mi era un
poco lo mismo... Entonces no tengo como ningtin estereotipo en el sentido de... mas all4, en
plan como de violencia y tal. Porque al final para mi es casi lo mismo.

Gala: Si.

Ori: Y también por el tipo de juego al que juego. Pero... espero haber ayudado porque yo no
suelo jugar a muchos juegos tampoco de violencia y tal.

Gala: Si, no. Has ayudado mucho, has dicho muchas cosas muy interesantes, de verdad.
Muchisimas gracias.

Ori: Nada, a ti.

Gala: Y nada, pues ya estaria. Muchas gracias, de verdad.

Ori: A ti.

Gala: Pues nada, hasta luego.

Ori: Muchas gracias, hasta luego.



161

Gala: Gracias, adids.
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e. Transcripcion de la entrevista vivencial a Isabelle.

Isabelle: jHola!

Gala: Hola, ;qué tal?

Isabelle: Hola, ;qué tal?

Gala: Bien, todo bien. Muchisimas gracias por acceder a hacer la entrevista.

Isabelle: Ay, nada, a ti.

Gala: Bueno, pues si te parece, vamos a ello.

Isabelle: Perfecto.

Gala: Vale, pues lo primero que voy a hacer es hacerte unas cuantas preguntas demogréaficas
para empezar.

Isabelle: Vale.

Gala: Lo primero es, ;cudntos afios tienes?

Isabelle: 23.

Gala: De acuerdo. ;Con qué género te identificas?

Isabelle: Femenino.

Gala: Vale, ;y cudnto tiempo llevas jugando a videojuegos?

Isabelle: Pues yo diria que sobre los 10 afios, 11 afios, empecé a jugar.

Gala: Vale. Ok, pues ya entramos en el primer bloque, que es ya las preguntas mas asi del
tema. Lo primero es un poco tu experiencia de juego. ;Qué significa para ti jugar a
videojuegos?

Isabelle: Para mi, jugar a videojuegos es algo que yo hago completamente por hobby. Yo no
hago nada relacionado con competitivo ni nada de esto. Entonces para mi es una forma de
distraerme, ;no? De pasar el tiempo.

Gala: Vale, de acuerdo. ;Y qué es lo que mads te gusta de jugar?

Isabelle: Pues me gustan mucho los juegos que son cooperativos. Yo creo que algo que mds
disfruto de los videojuegos es pasar tiempo con amigos. Sobre todo con amigos que no tengo
muy a la mano, ;no? Porque al final yo tampoco soy de aqui de Madrid, yo soy de Castilla La
Mancha.

Gala: Si.

Isabelle: Y tengo muchos amigos que son... que estin lejos, ;no? Y creo que los videojuegos

a mi me han ayudado muchisimo también a mantener contacto con toda esa gente.
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Gala: Entonces tu tipo de juego favorito seria el cooperativo, el que estds en contacto con
gente, ;de acuerdo?

Isabelle: Justo.

Gala: Y la experiencia o sensacion que buscas al jugar, aparte de conectar con otra gente,
[cudl seria?

Isabelle: Pues todo lo que tenga que ver con estresarme. O sea, hay mucha gente que disfruta,
por ejemplo, en el horror del survival y todo esto, de esconderse y no sé qué.

Gala: Si.

Isabelle: Creo que soy mucho mds partidaria de juegos como... ;cozys?, creo que se llama,
{no?

Gala: Si.

Isabelle: Tipo Animal Crossing o cositas asi.

Gala: Si, mas relajantes.

Isabelle: O incluso de historia también... Justo, relajantes.

Gala: Entiendo, entiendo. Entonces, porque luego ibamos a tratar esto de como la ansiedad o
la frustraciéon que te generan algunos juegos. Entonces a ti esto no te llama a nada, por asi
decirlo.

Isabelle: Eh... a mi en lo personal no, conozco muchisima gente que se frustran muchisimo.
Y estds con ellos en Discord y los escuchas pegar el porrazo en el teclado.

Gala: Si.

Isabelle: Gente que de hecho... Tengo amigos que no juegan videojuegos si no es en un
ambito competitivo. Pero a mi, desde luego, no me llama la atencion este tipo de juegos. Los
he jugado, pero no termino de disfrutarlos como para jugarlos de forma diaria.

Gala: Ya, entiendo. ;Y alguna vez has sentido esta frustracién?

Isabelle: Si, o sea yo creo que al final, eh... sobre todo en los juegos mas complejos, sobre
todo estos que no tienen como para regular el nivel de dificultad y cosas asi.

Gala: Si.

Isabelle: El sentir que estds dias y dias y dias para pasarte un nivel. Y te dan ganas incluso de
dejarlo y mandarlo a tomar por saco.

Gala: Si.

Isabelle: Pero ya te digo que me suelo mantener un poco alejada de todos ellos. También

porque normalmente no tengo demasiado tiempo para jugar. Entonces, lo que quiero es
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evadirme mds que frustrarme con no poder pasarme un nivel. Pero si, claro, al final yo creo
que todos en algiin punto algo se nos ha atascado y es frustrante.

Gala: Si, si, si. Y con respecto a tu experiencia de juego, ;cémo describirias el hecho de estar
inmersa dentro de la historia y dentro del videojuego en si?

Isabelle: A mi es que es lo que mas disfruto los juegos de historia, de ir descubriendo todo
como poco a poco. Eh... Al final, es un poco lo que mas juego y de hecho también eh... es un
poco el por qué me he dedicado a estudiar lo que estoy estudiando ahora, que es arte para
videojuegos, (no?

Gala: Si.

Isabelle: El hecho de poder ir tranquilamente y verlo todo con tranquilidad, el arte del juego,
son cosas que a mi si que me llaman mucho la atencion.

Gala: Si. Entonces, como tu estudias la parte mas de arte del videojuego, entiendo que no ves
a los videojuegos como una forma de entretenimiento y ya esté. ;Lo verias como algo mas?
Isabelle: Si, o sea, claro, si, si.

Gala: Y con respecto, por ejemplo, a las peliculas y las series, ;qué es lo que crees que
diferencia al videojuego de estas formas de entretenimiento?

Isabelle: Quizas el poder tomar tu las decisiones o el sentir que tienes un cierto nivel de
control bajo lo que estd pasando, ;no? Ya no solamente en los juegos que son de narrativa,
que ahi por supuesto, pero incluso en juegos como cualquier shooter o cosas asi, que al final
son también como los mas competitivos, ;no? Y los que generan mas frustracion. Al final son
resultados que dependen de ti y del equipo que tengas.

Gala: Si.

Isabelle: Entonces, eso es algo que en las peliculas te tienes que dejar llevar. Que no quita que
sean inmersivas también, desde luego. Pero, bueno, no tienes... no te sientes como tan parte,
(no? De lo que esta ocurriendo.

Gala: Si, como que no tomas ese rol mds activo. Entonces, ;crees que los videojuegos ofrecen
la oportunidad a la persona que los juega de explorar una gran diversidad de roles?

Isabelle: Si, por supuesto. Si.

Gala: ;Y crees que esto es algo positivo o que puede ser negativo a largo plazo?

Isabelle: Si los videojuegos, por ejemplo, te pueden hacer violento, ;es a lo que te refieres?
Gala: Es mds en cuanto al hecho de explorar como diversos roles, si crees que es como

puramente positivo o que esto de meterse como en la piel de otros personajes y tal, pues al
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final te puede generar algo malo, por asi decirlo. No tanto en violencia y tal, sino en
despersonalizarse como tu mismo,

Isabelle: O sea hay roles, cuando te pones en la piel de ciertos personajes que por supuesto
son duros y tener que empatizar con esa parte del personaje, a veces es un poco... te hace
sentir mal, ;no? Es un poco agridulce, pero no creo que tenga algo negativo, al contrario, yo
creo que al final el ponerte a ti en una situacién en la que no te pondrias en el dia a dia
porque, yo qué sé, hay personajes con problemas de salud mental, con problemas de una
familia desestructurada, o pobreza, o lo que sea... Y ver un poco como esa realidad, es decir,
como te lleva ese personaje a través de esos temas que no vives, por suerte, en tu dia a dia,
también creo que genera un poco de conciencia. Entonces, yo creo que, o sea, puede ser
desagradable, ;no?, por el tipo de situaciones, pero no creo que tenga al final una connotacién
negativa.

Gala: Si, totalmente de acuerdo. Y con respecto al desarrollo de habilidades, que hay muchas
personas que sostienen que los videojuegos pues te ayudan a desarrollar, yo qué sé, mds
reflejos 0 mas resolucion de problemas y demads, ;td estarias de acuerdo con esto?

Isabelle: Si, al final, a jugar videojuegos se aprende jugando videojuegos, y si que te vas
desarrollando a lo mejor ciertos tipos de habilidades. Ya digo, no es mi caso, porque yo,
shooters, que son muy de reflejos y cosas asi, no es algo que yo juegue demasiado, pero si,
desde luego, y el ponerte el primer dia a jugar ese tipo de juegos, y no tener ni idea, y que te
vengan todos a por ti, y cuando juegas una semana, decir, joder, pues, al final, si que le voy
cogiendo el tranquillo, o me fijo en cosas que antes no me fijaba, estoy mds atenta a mi
entorno. Incluso hay muchos que se favorecen por el oido dentro de los juegos, ;(no? Si
escuchas los pasos por detrds, no sé qué. Son cosas que, si, 0 sea yo creo que te van
entrenando y que te acabas llevando de jugar a videojuegos.

Gala: Si, si, totalmente. Y ahora, con respecto a la identidad como gamer o como jugador,
(podrias decirme qué significa para ti ser gamer?

Isabelle: Para mi, ser gamer es alguien que disfruta de jugar videojuegos. Eh... ya sea el tipo
de juegos que sean, ;no? Hay... Si que hay gente que considera gamer, yo creo, a gente que
juega muy en competitivo, o que le dedica una cantidad ingente de horas, incluso se dedican
un poco a ello, ya sea por temas de Twitch o...

Gala: Si.
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Isabelle: EA Sports y todo eso. Para mi, alguien que juega juegos y los disfruta, aunque sea
una vez a la semana o cuando pueda, ya se puede considerar gamer.

Gala: Si. Si, como que dentro de la comunidad puede haber cémo mas criterios, como mas
estrictos, pero realmente para ti seria simplemente el mero hecho de jugar.

Isabelle: Si, o sea, respecto a la mujer también, yo creo que siendo... Teniendo el rol de mujer,
el hecho de considerarte o no considerarte gamer también estd un poco... Se te suele juzgar
mads, ;no? Por el tipo de juegos que juegas, que si te gusta jugar a Los Sims o al Animal
Crossing o a este tipo de titulos, como que no eres un gamer de verdad, ;no?

Gala: Ya.

Isabelle: Hasta que no te pones a jugar a un Call of Duty o a un Doom y no creo que tenga
nada que ver.

Gala: Ya, totalmente de acuerdo. Hay muchos prejuicios dentro del grupo de los jugadores.
Isabelle: Absolutamente.

Gala: ;Y tu te identificas con este término, con el término gamer?

Isabelle: Yo creo que si, muy a pesar de lo que a lo mejor consideraria otra gente, yo creo que
si. Yo disfruto muchisimo de los videojuegos cuando puedo dedicarles el tiempo. Y estoy
relativamente enterada también de lo que ocurre dentro de la comunidad, porque es algo que
me interesa. Entonces yo considero que si.

Gala: Vale. ;Y crees que tu identidad como gamer es parte importante de la percepcion que
tienes de ti misma?

Isabelle: ; Como? Perdon.

Gala: Que si... Esta como pertenencia al grupo gamer o esto que td dices “pues si, formo
parte, o sea, me considero gamer”, ;crees que es algo importante de tu forma de ser o de
como te concibes td a ti misma?

Isabelle: Yo creo que no. Porque... O sea, creo que al final el sentimiento de pertenecer al
grupo es importante y todos lo tenemos. Pero creo que si no lo fuese, porque de hecho he
estado muchos anos alejada del mundo de los videojuegos, mi entorno seguiria siendo el
mismo, creo que yo seguiria siendo la misma. Obviamente es algo que te aporta, ;/no? Es otro
lado de ti y aprendes un montén de cosas y te enriqueces de un montén de cosas que pues
estdn dentro de los videojuegos. Pero no creo que tampoco fuese algo definitorio en mi

personalidad.
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Gala: De acuerdo, lo entiendo. Y vale, pues ahora pasando a pues otro tema, por asi decirlo,
que son los estereotipos y las percepciones sociales. Que un poco hemos hablado de las que
hay dentro de la comunidad en si, pero fuera de la comunidad, ;crees que existen estereotipos
asociados a los gamers?

Isabelle: Si. Si. Muchisimo ademds. Ya no solamente por el término de gamers, sino pues lo
he dicho, por el tipo de juegos que juegas, ;no? Porque es verdad que luego hay como
pequeiios, nichos, ;no?

Gala: Si.

Isabelle: También volviendo un poco a lo que habiamos comentado del tema de la mujer, creo
que también es como un pequeiio nicho, ;no? Del tipo de chicas que jugamos y el tipo de
juegos que jugamos. Como que muchas veces se nos separa también de lo que es... Como
que se genera una rama, ;jno? De gamers, porque no terminas de ser gamer del todo, pero
como tu te consideras, pues te crean como un rinconcito ahi apartado de chicas que juegan o
chicas que hacen streaming en Twitch y ese tipo de cosas. Y no solamente ellas, sino yo qué
sé, jugadores de League of Legends, ;no? También estdn un poco apartados y hay un montén
de estereotipos de ellos.

Gala: Si.

Isabelle: Si, o sea hay un mont6n de estereotipos en relacion a la comunidad.

Gala: Y como has mencionado, el estereotipo pues acerca a la mujer gamer, entiendo pues
que tu te sientes identificada con este estereotipo.

Isabelle: Supongo que si, pero yo creo que es algo que se me viene mas dado, ;no?

Es como, bueno, como eres mujer y eres gamer, pues perteneces aqui.

Y es verdad que encuentras similitudes con muchas mujeres y el tipo de juegos que jugéis o
ese tipo de cosas, pero realmente no creo que sea muy tan diferente a lo que pues los hombres
consideran ser gamer. Yo, por ejemplo, tuve una expareja que se dedicaba a decirme que el
tipo de juegos que yo jugaba eran juegos... los llamaba “de chochas”. En fin... Entonces es
como que... Si, bueno, juegas, pero estds apartado.

Gala: Ya.

Isabelle: Entonces yo no me considero apartada de... No me considero diferente a otra
persona que juegue videojuegos. Al final, el separar a la gente por grupos, es algo que no le
hace tampoco mucho bien a la comunidad. Y hacer como rangos de eres mas o menos gamer

por jugar a esto, por jugar a aquello, o ser del colectivo LGTB, ser mujer o...
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Gala: Si.

Isabelle: Entonces, creo que es algo que se me viene mds dado. Pero obviamente si, dentro de
este grupo acabas compartiendo historias con gente que son similares a la tuya pero que
estamos ahi un poco por imposicién, no porque nosotras hayamos decidido considerarnos
chicas gamers o algo asi.

Gala: Ya. Si, como que te meten en el saco y lo que toca, por asi decirlo.

Isabelle: Exactamente.

Gala: ;Y alguna vez has sentido que tu aficién por los videojuegos, o pues eso, tu gusto por
los videojuegos, es visto como algo negativo o problemético en tu entorno? Es decir, en tu
familia, tus amigos...

Isabelle: creo que esto es algo como mds de madres, ;no? El que te vean jugando a algo y
pues te ven disparando a cosas y se piensan que te vas a volver violento o cosas asi. Ya no
solamente los videojuegos, también los juegos de rol, esto ha pasado un montoén.

Gala: Si.

Isabelle: Si hay gente que tiene un poco... Tiende a juzgar que los videojuegos son algo
negativo... Yo en mi entorno personal puedo decir que no. No ha sido el caso de mi madre,
pero ha sido el caso de muchas otras madres de amigos, o padres, o familiares en general méas
mayores, ;no? Te hablo de gente mas mayor.

Gala: Si.

Isabelle: Que quizds tengan unos cuarenta, cincuenta afios hacia arriba, es verdad que jugar
videojuegos, a veces la gente lo ve como algo un poco problemdtico o que no tiene como
mucho sentido, que es una pérdida de tiempo, o cosas asi. Sobre todo la gente que quiere
vivir de los videojuegos, por ejemplo. No es mi caso, pero gente que pretende vivir de los
videojuegos, pues de cara a una persona adulta, también lo consideran como indtil, o una
pérdida de tiempo, o que es algo negativo.

Gala: Si. Si, totalmente. Es... Entonces, ;crees que es como una brecha generacional en
cuanto a las opiniones que hay acerca de este tema?

Isabelle: Si, yo creo que si. O sea ya te digo, yo en mi entorno tengo la suerte de que esto no
ocurre, pero sé que de forma mds generalizada, creo que si que es algo que es bastante
comun.

Gala: Si, totalmente de acuerdo. Y con respecto a la violencia que hay en los videojuegos,

porque has hablado pues de...de que las madres se escandalizan por ver violencia en
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videojuegos y demds, que es algo muy comun y es totalmente cierto, ;podrias hablarme de
cOmo percibes tu esta violencia?
Isabelle: Pues, me encantaria decir que es un mito absoluto, porque creo que al final lo
importante es que un nifio juegue a los juegos que estan pensados sobre todo para su rango de
edad, por ejemplo. Porque luego salen un montén de cosas, tipo la matanza de Columbine y
cosas asi, /jno?

Gala: Si.
Isabelle: Porque uno de los chiquillos, creo que era el ;Doom? Me parece...

Gala: Si, jugaban al Doom.
Isabelle: Justo. Pues, entonces, como que se asocia un montén de cosas de videojuegos a la
violencia, pero realmente si te pones a pensarlo en ese tipo de casos, no sé que es mas
importante, el hecho de que jugasen al Doom o que fuesen estadounidenses y tuvieses todas
las armas a mano, ;no?

Gala: Ya, totalmente.

Creo que pasa también, por ejemplo, en otros tipos de comunidades, en la comunidad del

metal, ;no? Cuando alguien que forma parte de la comunidad del metal o rock que hacen
algo, cometen algun crimen, se le echa la culpa a que escuchan ese tipo de musica...

Gala: Si.
Isabelle: Y con esto si que yo creo que pasa un poco igual. O sea, creo que no hay una
relacién como tal, creo que es mds un miedo que se impone a la gente adulta, entre ellos y
demds. Pero bueno, es verdad que también los adultos tenemos la responsabilidad de
controlar un poco el tipo de juegos que juegan los nifios, que sean para su edad. Al final, en
las peliculas, en los videojuegos, tienes personajes que se acaban convirtiendo en idolos, ;no?
En gente que admiras, gente con la que te sientes identificado... Y cuando un nifio o un
adolescente pues se siente relacionado con perfiles que pueden ser mds violentos o cosas asf,
pues bueno, puede despertar quizds algo, pero me parece que es mas importante controlar un
tema de salud mental...

Gala: Si.
Isabelle: Pedir ayuda, o controlar un poco qué es lo que consumen la gente més joven, y no

tanto echarle la culpa a los videojuegos. Me parece un poco una excusa.
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Gala: Totalmente. Y has hablado de la regulacién y del rango de edad, que pues imagino que
es lo de la regulacién PEGI, y ;tu crees que en Espaiia se respeta esta regulacion?

Isabelle: Buah en Espafia... Yo creo que no. O sea, bueno, a ver... Yo creo que todos, y me
incluyo, ¢eh? Porque yo estoy diciendo esto, pero en verdad me incluyo. Todos, sobre todo
los més jovenes... Eh... Cuando habia mds desconocimiento de todo el tema este de los
videojuegos, tu ibas al videoclub y te cogias un videojuego y te ponias a jugarlo y lo
escondias de tu madre.

Gala: Si.

Isabelle: Y conozco a un montén de gente que se pillaba juegos y los escondiamos.
Entonces... No, no estd nada regulado.

Gala: Ya.

Isabelle: Pero bueno, o sea, a dia de hoy no tengo tanta idea, pero desde luego, cuando yo era
mas joven, haciamos lo que queriamos.

Gala: Ya, si, si, si. Totalmente de acuerdo la verdad. Y esto es mds por parte del menor, que se
salta la regulacién, pero al final son jovenes, digamos, y pues todos se saltan las normas de
una forma u otra, pero ;crees que también es por parte de los adultos responsables del menor
que hay una... pues que no respetan los rangos de edad establecidos?

Isabelle: Si, completamente. O sea, yo creo que al final los nifios son nifios y los adultos
tenemos la responsabilidad de comportarnos como adultos y estar un poco pendientes. De
hecho, me parece que antes... O sea, si antes pasaban este tipo de cosas... Yo creo que antes
los adultos eran més duros.

Gala: Si.

Isabelle: Ahora, que literalmente ves a los nifios en el metro con las tablets y Tiktok abierto, y
se dan un montén de discursos muy extrafios por redes sociales.

Gala: Si.

Isabelle: Y que al final pues estds dejando que este nifio se influencie porque al final...

Pues lo que habldbamos del tema de los idolos, ;no? En plan, me da igual que sea un... Yo
qué sé, un... Alguien que retransmite en Twitch, ;no? Rollo Rubius, Xokas o Ibai, y toda esta
gente. Estdn en su casa, dicen cosas, son tres horas de directo que no estd recortado, no hay
nada... No hay un guion, ;no? Por asi decirlo. Es normal que se digan cosas y se den
opiniones.

Gala: Si.
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Isabelle: Que se hablen de temas de actualidad dentro de sus directos. Y al final pues se
genere también como... Que quieras ser un poco como esa persona, y tener la ideologia que
tiene esa persona, y acabes actuando un poco como ellos. Entonces, yo creo que como adultos
habria que estar un poco més pendientes de qué contenido consumen nuestros hijos

Gala: Si, si, estoy de acuerdo. Y, volviendo a la representacién de la violencia dentro de los
videojuegos...Eh... Bueno, imagino que habras jugado a videojuegos que contengan este tipo
de contenido...

Isabelle: Si.

Gala: ...y ;crees que esta violencia ha podido llegar a influir en tu forma de pensar o de
actuar fuera del juego?

Isabelle: Yo, en lo personal, no. O sea, yo puedo estar en un juego donde hay muchisima
violencia, o sea, situaciones crudas y cosas asi... Y, o sea, si que creo que todos tenemos una
parte morbosa, entre comillas, ;no? Algunos mads, otros menos, pero yo creo que al final
todos tenemos como un punto de morbo y todos hemos ido a buscar luego... Hemos visto
algo en una pelicula, en un videojuego, y luego hemos ido a Google y hemos buscado a ver
qué tipo de practica es esa, ;no? O de donde viene, y cosas asi. Pero jamds se me ocurriria
algo como intentar replicarlo.

Gala: Ya. ;Y crees que...? Porque td lo tienes muy claro, que no se te ocurriria, ;pero crees
que hay gente que al fin y al cabo por X o por Y pueda confundir, pues... Si, confundirse a si
mismo al jugar a videojuegos violentos y luego poder llegar a actuar de esa forma en la vida
real.

Isabelle: Si, o sea, si, porque ademds es lo que hemos dicho, ha pasado, ;no?, en algin
momento. Pero, o sea, simplemente yo creo que no le echaria tanto la culpa a ese videojuego.
Quizas ese videojuego ha sido simplemente lo que ha terminado de despertar esa curiosidad,
o lo que sea, {no?

Gala: Si.

Isabelle: Pero creo que al final es un tema mas de salud mental, de tener una buena salud
mental. Eh... Quizds para ello el entorno en el que te encuentras, pues, también tiene mucho
que decir.

Gala: Si.
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Isabelle: Y no creo que sea tanto culpa de que una persona haya jugado a un videojuego y por
eso de repente se ha vuelto violento. Creo que tiene, o sea, son cosas que vienen de antes y
que simplemente puede ser algo que termina de despertarlo, pero...

Gala: Si, un detonante.
Isabelle: Eso justo, un detonante.

Gala: Si. Entonces, ;crees que hay factores mds importantes como el entorno, como has
dicho, que pueden influir en esto?
Isabelle: Aja.

Gala: Entiendo. Si, hay muchas teorias que respaldan esto que dices, que es como que es el
individuo en si que es propenso a la violencia y no el videojuego el que le hace violento como
tal. Muy interesante. Y ahora ya mds con respecto a los medios de comunicacion, jcrees que
estos contribuyen a crear esta imagen negativa de los gamers que existe hoy en dia?
Isabelle: Hoy en dia creo que no tanto, pero hace unos afos creo que si. Porque habia como
mucha mds desinformacién. Y creo que ahora, por lo menos en Espaiia, también tenemos a
mucha més gente que vive de los videojuegos y es gente normal, que nos cae bien, que nos
hace gracia.

Gala: Si.
Isabelle: Y creo que eso también es un poco como un lavado de cara para los videojuegos,
{no?

Gala: Si.
Isabelle: Pero pues antes pasaban cosas, como lo que hemos hablado, yo qué sé, de la
matanza de Columbine y ese tipo de cosas. Y claro que generan una especie de histeria
colectiva de “madre mia, los videojuegos son malisimos”.

Gala: Si.

Pero bueno, también creo que los medios de comunicacion, tipo noticias, ;jno? En la tele y
todo esto, siempre se quedan un poco més por detras.

Gala: Si.
Isabelle: Y suelen mal informar un poco y entrar dentro de esa histeria colectiva. Que no digo
que TikTok o Twitter sean tampoco las mayores fuentes de informacién, pero luego si que
creo que hay gente que tiene otras cosas que decir al respecto. Y si que se encuentra mucha
gente pues que dice barbaridades.

Gala: Si.
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Isabelle: Pero también hay gente que creo que hace una labor muy buena, y que informa
bastante bien. Y bueno, claro, también depende un poco de qué lado de internet estés.

Gala: Ya.

Isabelle: Pero yo si que he llegado a escuchar a gente que tiene discursos muy interesantes
respecto a videojuegos o violencia, salud mental... Y si que estoy de acuerdo en que ahora...
Por lo menos hay otro tipo de gente informando.

Gala: Si.

Isabelle: Tanto en forma positiva como negativa. Pero yo creo que también ha venido bien a
los videojuegos un poco ese lavado de cara.

Gala: Si. Y... Porque has mencionado que las noticias tienen como puntos de vista diferentes
a otras plataformas como TikTok o Instagram, que son como mds modernas, por asi decirlo.
Entonces, ;crees que esto también tiene que ver con la brecha generacional de la que
hablabamos antes?

Isabelle: Pues probablemente también. Si al final en redes sociales estd gente pues que es mas

joven y que tiene un contacto mucho mds directo con cosas como los videojuegos, que
pueden hablar quizds mds desde la experiencia. Y que eso en las noticias se pierde un poco,
(no? Y al final las noticias acaban siendo palabras que se repiten en la boca de otra persona,
pero no se saben muy bien tampoco de dénde vienen. No va a ser tampoco la primera vez que
las noticias sueltan alguna perlita que no es verdad. Entonces, bueno, si que creo que al haber
gente mucho mds joven y que tiene contacto con videojuegos, podrian dar otro tipo de
perspectiva.

Gala: Si. Entonces, ;crees que este panico moral, o como lo has llamado, la histeria
colectiva, no esta fundamentado?

Isabelle: Yo creo que no. Yo creo que es algo mucho més mito que otra cosa.

Gala: Y también antes has mencionado que hay como, depende del canal donde recibas la
informacién, o sea, depende de la fuente, por asi decirlo, que vas a recibir un tipo de
informacién u otra. ;Crees que esto estd influido también por politicas del momento?
Isabelle: Uf...

Gala: Es que es complicado, pero...

Isabelle: Pues no sabria... No sé si sabria contestarte a esto, la verdad. Es algo que nunca me
habia planteado. Eh... probablemente. Al final las politicas es algo que influye en todo lo que

hacemos hoy, (no? En la visién que tenemos de todo lo que estd a la mano del usuario.
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Entonces, pues probablemente tenga su relacion. Pero no sabia exactamente decirte ahora el
cémo, la verdad.
Gala: Si, pero es cierto que es verdad que la politica al fin y al cabo influye en casi todo.
Entonces, es lo que dices, que seguramente acabe influyendo en esto también.
Isabelle: Aja.
Gala: Y bueno, ya lo ultimo seria preguntarte si crees que los videojuegos pueden tener algtin
impacto positivo a nivel social o cultural.
Isabelle: Por supuesto. O sea, de hecho, creo que estdn haciendo cosas. Creo

que... Y es verdad que estamos causando como mucho revuelo, ;no? Pero el hecho de
meter... incluir a personajes yo qué sé, de la comunidad LGBT o personajes femeninos
fuertes... Y un mont6én de problemdticas, ;no? Creo que se estdn empezando a tratar en
videojuegos. Si que creo que por supuesto podria hacer un favor. Al final es acercarle, al
usuario, a este tipo de problematicas. Y lo que hemos comentado antes también de ponerse en
ese rol y tener que, de ver una realidad que a lo mejor no es la tuya. Entonces, yo creo que
€so siempre es positivo.
Gala: Si, estoy de acuerdo. Si. Pues, por mi parte, hemos tocado todos los temas que queria
abordar y me has dicho cosas muy interesantes, la verdad. Entonces, no sé si te gustaria
afladir algo maés.
Isabelle: Pues asi ahora mismo no sabia qué decirte, pero... Bueno hay... Justo me has
preguntado el tema de la violencia en los videojuegos, y si esto puede hacer a alguien
violento...
Gala: Si.
Isabelle: Supongo que esto, porque al final lo estds investigando, supongo que esto te habra
llegado, pero hace poquito me sali6 que habian sacado un juego que iba de maltratar a
mujeres o creo que de literalmente violarlas.
Gala: Si, de violar a mujeres.
Isabelle: Vale.
Gala: Si, si es muy fuerte.
Isabelle: Me habia parecido curioso y ese tipo de cosas luego...
Gala: Si pues muchisimas gracias por decirmelo, porque si... Justo me salid, pero de verdad
te lo agradezco haberlo recalcado. Pero si, la verdad que lo vi y me quedé un poco... pues

como todas, ;/no? Impactadas.
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Isabelle: Ya. Sobre todo porque creo que estd saliendo un poco de... Bueno que me da igual
el tipo de esferas en el que se muevan este tipo de juegos, pero desde luego si esta llegando a
un publico medio, entiendo que porque se estd haciendo bastante viral, y eso si que me parece
un poco problematico.

Gala: Si.

Isabelle: O sea me parece problemético el mero hecho de que existan, ;no? Pero...

Gala: Si, si, si, si. Si, de hecho yo, cuando me sali6, pues me meti en los comentarios a ver
qué opinaba la gente y lo que me sorprendié fue que la mayoria de personas era como
preguntando donde estaba el juego, donde se podia comprar...

Isabelle: Si.

Gala: ... y no sé, me sorprendi6 bastante.

Isabelle: Si, si, justo.

Gala: Si, pero si. Pues muchisimas gracias.

Isabelle: A ti.

Gala: Pues nada, muchas gracias por todo lo que me has dicho y por tu tiempo, hasta luego.

Isabelle: Chao, chao.
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f. Transcripcion de la entrevista vivencial a Ellie.

Ellie: Hola.

Gala: Hola, buenos dias, ;qué tal?

Ellie: ;Qué tal? Muy bien.

Gala: Muy bien, muchisimas gracias por acceder a hacer la entrevista.

Ellie: Nada, yo vi el tema y la verdad que me interesd, me lo comenté tu hermano y bueno,
pues, pues dale.

Gala: Me alegro un montén que te haya interesado, la verdad, me hace ilusiéon. Que, pues
nada, si te parece, empezamos.

Ellie: Claro, cuando quiera.

Gala: Genial, vale, pues voy a empezar haciéndote unas preguntas demograficas. Entonces,
pues, /cudntos afnos tienes?

Ellie: O sea, (te respondo ya directamente?

Gala: Si, si, si.

Ellie: Vale, pues, bueno, yo soy Ellie, soy de Cadiz y tengo 23 afios.

Gala: Genial, ;y con qué género te identificas?

Ellie: Pues, bueno, me identifico como mujer.

Gala: Vale, ;y cudnto tiempo llevas jugando a videojuegos?

Ellie: Pues, llevo desde los... aproximadamente, desde los 14 afios hasta dia de hoy.

Gala: De acuerdo. Vale, pues, ahora vamos a entrar en el primer bloque de... ya preguntas
mads centradas en la temdtica. Y voy a preguntarte un poco sobre cosas relacionadas con tu
experiencia de juego. Entonces, lo primero es, ;qué significa para ti jugar a videojuegos?
Ellie: Pues, para mi, jugar a videojuegos es una forma mas... de entretenimiento, bdsicamente,
como si viese una pelicula, escuchase miusica, me leyese un libro...

Gala: Vale, entonces, (lo ves, los videojuegos los ves como una mera forma de
entretenimiento, no como algo mas?

Ellie: Efectivamente.

Gala: Vale, ;y qué es lo que més te gusta de jugar a videojuegos?

Ellie: Pues, me gustan mucho los... Bueno, con el paso de los afios, pues, mis gustos como
que han cambiado pero, sin duda, los videojuegos que mas me gustan estin relacionados con

modos historia, o sea, modo campaiia, y todos los que tengan tematicas de zombis.
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Gala: Vale, son muy buenos juegos esos. Y, ;buscas alguna experiencia concreta o, como has
dicho antes, pues, meramente entretenimiento?

Ellie: Pues, bueno, la verdad es que, como tal, no busco ninguna experiencia en concreto.
Simplemente me gusta la tematica y lo disfruto.

Gala: Vale.

Ellie: Me gusta mucho como esa realidad distépica en el que el mundo se ha ido a la ruina. Y
no sé...

Gala: Si. Como ayer.

Ellie: De hecho, si.

Gala: Y, ;alguna vez has sentido como que estds realmente metida dentro de la historia, es
decir, como muy inmersa?

Ellie: O sea, no sé bien a qué te refieres con eso. ;Si lo vivo tal cual o0...?

Gala: Si, porque hay como gente que experimenta como mucha inmersion dentro de las
historias de los videojuegos y como que se mete realmente mucho en el mundo. Entonces,
queria preguntarte si lo habias experimentado y si podias, pues, contarme cémo la
describirias. Pero lo primero, si has experimentado esta sensacion.

Ellie: Bueno, puedo decir que si. Quiza con los Resident Evil.

Gala: Si.

Ellie: Es una saga que me gusta mucho. De hecho, me estoy jugando ahora uno de ellos, el 7.
Y es verdad que me deja una sensacién parecida cuando veo una peli que me gusta o me
engancha y me mete como en todo, bueno, en toda esa atmésfera. Que es como que terminas
la pelicula y te quedas todavia un poco trastornado, ;sabes? Diciendo, espérate, estoy
volviendo todavia a la realidad, ;sabes?

Gala: Si.

Ellie: El “me llamo FEllie, tengo una casa aqui, mafiana tengo clase” y demds. Con los
videojuegos creo que me ocurre un poco lo mismo. O sea, cuando paso varias horas a lo
mejor jugando y desconecto, es como, “guau, ;qué ha pasado aqui?” Pero bueno, creo que
dentro de lo que cabe es normal. O sea, asi que no sé...

Gala: Si.

Ellie: ... si sirve de mucho mi experiencia.

Gala: No, si, si, totalmente. Entonces, dirfas que es como que pierdes ese contacto con la

realidad durante el tiempo que estds jugando. Como que estds tan metida que al final, pues...
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Ellie: Si. Mucho.

Gala: Muy interesante. Si, porque has hablado de atmdsfera. Entonces, ;es eso como que te
metes en tu realidad distopica en estos casos de los juegos que te gustan?

Ellie: Si.

Gala: ;Y sientes que jugar a videojuegos es diferente de otras formas de ocio?

Ellie: También. O sea, pero ya no sé si es tirar como tal, como videojuego, ;no? Como ese
concepto de videojuego. Porque también es que hay videojuegos que son... Como que tienen
moraleja o pretenden ensefiarte algo, ;sabes? Que no es solamente entretenimiento y ya.

Gala: Si.

Ellie: De hecho, la mayoria tienen ese, a lo mejor, un propdésito, {no? Que es el propdsito de
ensefarte algo o que aprendas algo. Es arte al final, desde mi punto de vista. Entonces, todo
arte para mi tiene un fin de expresar algo. Entonces, es verdad que se ve como
entretenimiento, pero hay cosas que tienen a lo mejor... Bueno, hay juegos que tienen como
ideas filoséficas o experiencias que te pueden transportar un poco mas alld del mero hecho de
aprender.

Gala: Si. Si, que tienen moralejas detrds y reflexiones. Si, totalmente de acuerdo. Y con
respecto a esto, que al final los videojuegos, como dices, pues también te ensefian cosas o te
intentan ensefiar de cualquier forma. ; Alguna vez has sentido que has aprendido habilidades,
rollo resolucién de problemas, estrategia, reflejos, gracias a los videojuegos?

Ellie: Pues diria que no, pero quiza en cuanto... A ver, no que me sirva en mi dia a dia, ;no?
Pero es verdad que también he jugado... Uf, tio, es que estoy... Perd6n si me estoy explicando
mal eh.

Gala: No te preocupes.

Ellie: No sé como decirlo. Eh... También me gustan mucho los juegos de tipo puzle o escape
room.

Gala: Si.

Ellie: Entonces... S que quizds cuando me enfrento ahora, yo qué sé, a un puzle en la vida
real o a un problema de 16gica y tal, pues si que lo miro de otra forma. Pero realmente no sé
yo si es la propia practica o si realmente he aprendido eso. Pero...

Gala: Si, si, pero que te han ayudado un poco a mejorar esa resolucion de problemas.

Ellie: Si.
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Gala: Entiendo. Y en el tema social de los videojuegos, no sé si juegas online 0 no con
amigos.

Ellie: Si.

Gala: Vale, pues ;crees que los videojuegos han sido un medio real que te ha ayudado a
fomentar esta socializacion o esta conexion con otras personas?

Ellie: No realmente. De hecho, el tema del juego online, para mi hay veces que es un peligro.
O sea, cuando era pequeiia... Claro, es que yo empecé a jugar por mi hermano. Y mi
hermano, de hecho, es més pequefio que yo. Nos llevamos cuatro afios. Y él me metio...
jugando a Call of Duty. Y yo al principio no lo veia. Y decia “vaya mierda de juego”. Pero,
no sé, como que lo empecé a probar y tal y si que me enganchd. Y recuerdo que ahi fue como
una época auge del multijugador.

Gala: Si.

Ellie: La modalidad de multijugador. Entonces, recuerdo que también se llevaban los micros y
tal. Y estabas hablando con gente que ni conocias de nada.

Gala: Ya.

Ellie: Podria ser mayor que tu, etcétera, etcétera. Y a veces €so era como muy agresivo.
Porque literalmente esa persona estaba abierta a decir lo que quiera por ese micréfono.

Gala: Ya.

Ellie: Y uno también. Y es verdad que ahora no juego tanto online como jugaba antes. Y lo
veo un poco peligroso en ese sentido. Pero, no sé€, también es una experiencia que esta guay el
poder jugar con tus amigos y tal.

Gala: Si, o sea, al final es una hoja de doble filo, ;no? Te da cosas buenas, pero luego
también...

Ellie: Si.

Gala: Y con respecto a esto que has hablado de que conectas con gente desconocida de
cualquier parte del mundo, al fin y al cabo, ;qué opinas de esto con respecto a que los
menores jueguen a videojuegos online?

Ellie: ;Puedes repetir, perdona, que se me ha cortado?

Gala: Si, perdon. Que los menores también, como tienen acceso a estos juegos online y hablar
con gente desconocida, como tud has dicho, ;qué opinas de esto, de que un menor pueda entrar
en contacto con una persona totalmente desconocida?

Ellie: Es que eso es un melon por abrir.
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Gala: Si.

Ellie: Pero, a ver, sinceramente, yo he vivido eso y he sido la primera que he jugado a juegos
inadecuados para mi edad cuando era menor. Y es cierto que a dia de hoy lo veo peligroso y
es algo que me podria haber ahorrado. Pero es verdad que en mi caso yo no he visto, y en la
de mi hermano, no he visto consecuencias porque es verdad que mis padres siempre han
estado bien encima de nosotros, nos controlaban las horas de juego para evitar cualquier tipo
de problema en el desarrollo, ;sabes? Pero es cierto que es peligroso porque es como
basicamente internet y... El equivalente para mi es darle un teléfono a un nifio ahora. O sea,
es util, si, puede estar bien, guay, divertido, si lo usas bien, pero también es una puerta a otro
tipo de cosas. O sea, no sabes con quién estds hablando. Y de hecho, yo he llegado a conocer
a mucha gente a través de videojuegos también, que por suerte nunca ha pasado nada ni he
mantenido un contacto fuera de lo que es el juego y tal, pero lo pienso ahora y digo “estés
loca”, o sea, podria haber sido, vete ti a saber.

Gala: Ya, totalmente, ya.

Ellie: Yo creo que prohibirlo quiza es un tema también complicado, pero si que siento que
deberia de haber mas educacion acerca de eso. Porque, por ejemplo, yo creo que muchos
adultos se preocupan porque sus hijos no vean peliculas para adultos, pero no les importa que
jueguen a GTA, ;sabes? Es como contradictorio y no sé si es porque lo ven como un juego y
algo inofensivo o es una ficcion. Pero es que estamos hablando supuestamente de la misma
ficcion en ese tipo de peliculas o en otro tipo de entornos, /sabes?

Gala: Ya, si, si, totalmente de acuerdo. Al final los padres, pues, bueno, existe la regulacién
PEGI por algo...

Ellie: Claro.

Gala: ... y muchos padres, pues, no creo que estén atentos a ella. Entonces, si, porque has
mencionado como que los adultos tienen que regular el contenido que les llega a los menores
y (crees que entonces se deberia endurecer o hacer més visible la regulacion PEGI dentro del
mundo de los videojuegos?

Ellie: Si, yo opino que si. No sé si mas dura porque volvemos a lo mismo, o sea, lo facil seria
como prohibirlo y ya estd. Igual que cuando tu vayas a un supermercado y teniendo 16 afios
no te dejen comprar una botella de alcohol o un paquete de tabaco, con los videojuegos se
podria hacer lo mismo y ya. Pero es que también veo que prohibir las cosas tampoco va a

impedir, o sea, va a impedir que un menor pueda llegar a consumir eso. Porque todos
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también, bueno, la gran mayoria de gente, no quiero hablar por nadie, pero lo que yo he visto
es que luego vas a un botellén y te encuentras a menores de edad que td dices, bueno, ;como
has conseguido esa cosa?

Gala: Ya.

Ellie: O sea, que, me refiero que si quieres lo vas a conseguir ya sea por un medio u otro.
Entonces, yo creo que la clave estd en educar y estar encima. Igual que las campafias ahora de
bullying y feministas también estdn un poco més encima e intentan concienciar a las personas
desde pequeiias y a las no pequeiias, basicamente. Pues creo que con esto es igual, pero creo
que no se le da la importancia que se le tiene que dar.

Gala: Si, si, estoy de acuerdo. La educacion al final es la base de todo y es lo més fécil para
empezar por ahi. Y volviendo a la experiencia de juego y demds, ;crees que los videojuegos
te ofrecen una oportunidad para explorar diferentes roles?

Ellie: Si, claro. O sea, desde el propio protagonista o personaje, por ejemplo, hasta, yo qué sé,
un juego en el que... por ejemplo League of Legends.

Gala: Si.

Ellie: Estds jugando en equipo y tienes que hacer un rol, o sea, tienes que hacer un rol en tu
equipo para que se equilibre ese equipo y puedas conseguir un objetivo comun.

Gala: Si. Si.

Ellie: Asi que yo creo que si.

Gala: Vale. Y, con respecto a esta frustracion que generan los videojuegos, que es muy
conocida, pues al final es lo que mds viral se hace, por asi decirlo, que los jugadores de
videojuegos pues sienten frustracion a veces y... o dan golpes o se enfadan y demds. Dentro
de todo el mito que exista 0 que no exista, ¢alguna vez has sentido frustracién al jugar?
Frustracién de cualquier tipo.

Ellie: Si, muchas veces. Hay veces que llevas jugando algin tiempo, o estds asi en alguna
mision, o en alguna partida... Lo tipico de que mueres y tienes que empezar de nuevo, o
llevas intentdndolo muchas veces y no te sale.

Gala: Si.

Ellie: Al final es frustrante. No es agradable, no sé.

Gala: Ya, entiendo, no es plato de buen gusto, ;no?

Ellie: Es como frustrante. Si, es frustrante.
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Gala: Si, vale. Pues ahora voy a hablar un poco més sobre la identidad como gamer. Entonces
me gustaria preguntarte ;/qué significa para ti ser gamer?

Ellie: Eh... Para mi gamer... Yo creo que es como, no sé, simplemente consumidor de
videojuegos.

Gala: O sea, que no hay criterios mds alld. Simplemente como jugar, ya...

Ellie: Claro.

Gala: Vale. /Y ti te identificas entonces con este término?

Ellie: Podria decir que si.

Gala: Vale.

Ellie: Y es que dentro de la comunidad gamer hay criterios como mas restrictivos

o mas complicados para definirte como tal. Es decir, alguien externo puede pensar, vale, pues
juegas a videojuegos, eres gamer. Pero crees que ya, una vez dentro, hay como... son mas
exquisitos, por asi decirlo.

Ellie: No lo creo, pero quizds si que dependa de la opinién de cada persona. Porque, por
ejemplo, como con el anime, que yo consumo anime, pero no por ello... O sea, bueno, luego
estd el término este de ser otaku.

Gala: Si.

Ellie: Que engloba un poco ese fanatismo por ese tipo de series animadas. Pero yo no he
llegado tampoco a un fanatismo ni consumo... O sea no es... No sé como explicarlo. Es
COMO que no consumo tampoco tanto anime como para considerarme otaku. Pero es verdad
que con los videojuegos yo creo que ocurre un poco lo mismo. De hecho, es que, claro, soy
consumidora de videojuegos, pero no tengo un vicio horrible ni estoy al dia

con todos los videojuegos que hay ni las novedades muchas veces. Y, bueno, hay muchos
juegos que no he jugado. Entonces no... no sabria... no sabria como la gente veria eso.

Pero yo creo que depende un poco del punto de vista de cada uno.

Gala: Si. Si, porque hay gente que va a pensar que si no juegas X horas o no has jugado X
videojuegos y demés...

Ellie: Claro.

Gala: ... pues no eres gamer, pues segin esa persona. Pero si, luego hay diferencias mas
extensas y demds. ;Y sientes que esta identidad como gamer es parte importante de tu
percepcion de ti misma? O sea, de tu personalidad, de ti misma.

Ellie: No. O sea, yo lo tengo como algo mas la verdad.
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Gala: Vale. Y, vale, pues ahora vamos a hablar sobre los estereotipos y percepciones sociales
que existen alrededor de todos los videojuegos, de los gamers y demds. Entonces, ;crees que
existen estereotipos acerca de este grupo social?

Ellie: Si, los hay. O sea...

Gala: Y si es asi, jte sientes... ;Alguna vez te has sentido identificada con alguno que hayas
escuchado?

Ellie: No, pero es verdad que, bueno, si que hay gente que, sobre todo en el instituto y eso...
Porque es que ademads yo en ese momento me gustaba llevar camisetas de juegos, series y tal.
Gala: Si.

Ellie: Y yo era rara, ;sabes? Era la rara de la clase.

Gala: Ya.

Ellie: Junto a esas mismas personas que eran mis compafieros en aquel entonces, que les
gustaba lo mismo, ;sabes? Pero yo en aquel momento lo veia simplemente como si a mi me
gusta, pues por qué no lo voy a llevar ;sabes? Si puedo.

Gala: Ya, totalmente.

Ellie: Pero si que me he sentido en ese estereotipo concreto, si que me he llegado a sentir
como rara, ;sabes? Como eres la friki de la clase, bdsicamente.

Gala: Ya, o sea, que te han llegado a afectar estos estereotipos alrededor de los jugadores.
Ellie: Un poco en aquel momento, ya ahora me da igual. Y justo me hace gracia porque es lo
que me habias preguntado antes con el tema de ;te sientes gamer? ;Y por qué? Y es que,
claro, yo no consumia tantos, tantos videojuegos, pero quizds lo suficiente como para que
entrar en ese estereotipo, jsabes?

Gala: Si. Si, si, si.

Ellie: Desde la perspectiva de los demds. Y justo también me parece curioso porque
generalmente la mayoria de personas, yo creo que en su infancia ha tocado algin videojuego,
ya sea un Mario Kart, yo qué sé un Kirby, cualquier cosa, y no los hace... o sea, no se
perciben asi, es como que estdn generalizados. Ahora, si ya entras en juegos mas especificos o
simplemente consumes mayor cantidad de videojuegos, como que entras ahi. Al menos
desde mi punto de vista, es como yo lo he vivido.

Gala: Si, totalmente. Es como que no... Como que dicen, si, con que juegues a videojuegos
eres gamer, pero luego realmente no te tratan como tal hasta que no cumples con otras

caracteristicas o juegas a otros juegos. Si, totalmente. ;Y cdmo crees que es la imagen social
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general de un gamer? Es decir, alguien desde un punto de vista externo, no desde el punto de
vista de la comunidad. ;Como crees que se percibe este grupo?

Ellie: Pues yo creo que se nos percibe como personas raras, es lo que estaba comentando
antes.

Gala: Si.

Ellie: Raras o fanéticos. La tipica persona antisocial que no sale de su casa o no le gusta hacer
planes asi que no sean dentro de su casa. Y lo tipico también, escucho mucho como que son
personas descuidadas, ;no?

Gala: Si.

Ellie: Con falta de higiene incluso. Eso ya me parece un poco fuerte, pero bueno, lo he visto.
Gala: Ya, y también...

Ellie: También me hace... Ay, perdon.

Gala: No, dime, dime.

Ellie: Que también me parece curioso, ya cada vez lo veo menos, pero como que se relaciona
el hecho de ser gamer con la obesidad. O sea, por la cara.

Gala: Eso iba a decir justo.

Ellie: Es como que quizas si hay personas que tengan una vida mds sedentaria, pero no tienen
por qué. O sea...

Gala: Ya.

Ellie: Y son dos cosas que me parecen un poco... No sé, como que no tienen conexion,
(sabes? O...

Gala: Si, que no tienen fundamento.

Ellie: Que no me parece justificacion. Claro.

Gala: Si, totalmente. Hay un estereotipo super, super... Vamos, que viene desde hace muchos
afios que en las peliculas td ves a... Que pintan al tipico gamer como un nifio gordito, no sé
qué, y es como... O un adulto con sobrepeso, y si.

Ellie: Con problemas sociales también.

Gala: Si. Si. Totalmente.

Ellie: Creo que eso ha ido cambiando... Bueno, y lo de los “nifios ratas” también eh.

Gala: Ya.

Ellie: Ostras... pero...
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Gala: Si, si, es que hay muchisimos... Y ;alguna vez has sentido que esta aficién por los
videojuegos es vista como algo negativo o problemético, ya no por la sociedad, sino por tu
entorno mds cercano? Es decir, familia, amigos...

Ellie: Si. Mis padres, por ejemplo, si que insistian bastante en que no nos vicidramos tanto a
ese tipo de videojuegos. Bueno, a cualquier tipo, perdon. Porque es verdad que yo era, de mas
pequeiia... Tenia una racha en la que me levantaba... me levantaba por la mafiana en verano,
que no tenia clases ni nada, y me ponia a jugar. O sea, y ya. Mi padre cuando se despertaba,
porque me levantaba antes que ellos para poder jugar mds. Y me veia y decia “ya puedes ir
cortando porque no te puedes llevar todo el dia asi y tal”. Y luego, por otro lado... por parte
de los més mayores asi de mi familia, ya sean mis abuelos o tios abuelos... A ver, su
mentalidad también es diferente y lo puedo entender.

Gala: Si.

Ellie: Pero como que ver los juegos concretamente de tiros como si fuera algo, o sea, del
demonio, practicamente. O sea, lo tienen hiper demonizado. Y es verdad que para un nifio a
la edad en la que yo jugué, pues vale. Pero es que incluso he visto que a mi primo de 13 afos,
por ejemplo, le han llegado a echar la bronca por jugar a Fortnite. ;Sabes? Que en Fortnite es
que no hay ni sangre, o sea. Ni sangre, ni contenido yo creo explicito. O sea, cuando eliminas
a un jugador, pues como que el avatar desaparece ya.

Gala: Si, que es lo menos violento realista que hay ahora, o sea, asi popular.

Ellie: Claro, o sea, no quiere decir que no tenga otro tipo de consecuencia porque si que esta
el factor de que puede provocar como adiccién. Al final, esa dopamina de “yo tengo el
control en la partida y me siento bien al estar matando a otros jugadores”. Quizds, pero en
cuanto a lo que es lo explicito, no hay sangre ni se ve una imagen fuerte que td digas “buah, a
lo mejor es un nifo, no deberia de jugarlo™.

Gala: Ya. ;Y crees que es mds peligroso, por asi decirlo, la adiccién que pueden generar
ciertos juegos o el contenido violento que hay dentro de ellos?

Ellie: Uy es que esa pregunta es dificil...Es que yo veo ambas opciones bastante peligrosas...
Gala: Y vale, pues para entrar mds en detalle y luego ya si eso, una vez que hemos
reflexionado mads, pues igual, ya te posicionas de un lado o de otro, pero ;cémo percibes la
violencia de los videojuegos? ;Cémo la ves? ;Qué opinas de ella?

Ellie: A ver, yo he jugado juegos violentos. Es que, claro, ;esto es desde la perspectiva de un

adulto? O te refieres ya tirando a menores de edad...
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Gala: Ah, claro, de los jugadores, pues... Pues bueno, a ver, el pdnico realmente de la
sociedad es con respecto a los menores, yo pienso. Entonces, si quieres hablar con respecto a
un menor jugando a videojuegos violentos.

Ellie: Vale... O sea, yo desde mi experiencia nunca me he traumado por ver un... 0 una
muerte o algo asi, o sangre por un videojuego. Siempre he tenido claro que eso es ficcion.
Gala: Si.

Ellie: Pero es cierto que lo que si que me marcé un poco fue el juego que ya hace bastante
que no juego, el... No sé si lo conoces, el Red Dead Redemption.

Gala: Si, si.

Ellie: Pues justo, o sea, en la parte en la que exploras un poco el mapa y vas por tu cuenta, yo
no sabia que podias quitarle la piel a los animales.

Gala: Ay.

Ellie: Hasta que me di cuenta y como que me traumé, ;sabes?

Gala: Ya.

Ellie: Fue como... Acabo de ver un caballo y le acabo de quitar la piel. O sea, he visto al
caballo siendo puro musculo, directamente.

Gala: No sabia que se podia hacer eso en ese juego.

Ellie: Pues si. No sé por qué me impacté mucho mds eso, porque simplemente no me lo
esperaba. Y dije, innecesario.

Gala: Ya.

Ellie: Que los juegos de tiros... Y mira que los juegos de tiros, estamos hablando incluso
también de personas. Y yo creo que se ha normalizado la violencia también. O sea, es como
que la tenemos normalizada. Y ademds que estamos, por ejemplo, volvemos a Call of Duty,
en un entorno de guerra. O sea, yo creo que a la guerra no le gusta a nadie, sinceramente. En
términos reales. Pero ahi es como que te da igual. Entonces no sé si es que no me afectd, por
ejemplo, los juegos de tiros, porque lo tenia normalizado y sabia que eran ficcién. A ver, por
ejemplo, como le quito la piel a un animal, ;sabes? Es como...

Gala: Ya, que como que en un aspecto estds mas desensibilizada con respecto a, pues, eso
tiros y violencia, més... lo que se ven todos los videojuegos, pero luego en cuanto salen de
esas casillas, sorprende.

Ellie: Exacto.
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Gala: ;Y crees que esto puede ser lo que le pasa, por ejemplo, a los padres que no han jugado
a videojuegos y de repente cogen y ven cdmo su hijo estd jugando a algo? Al fin y al cabo,
ellos no estdn acostumbrados, entonces pueden sentir la misma reaccidén que td cuando viste
al caballo sin piel.

Ellie: Pues probablemente. Ademds del vicio que puede producir eso, la adiccién. Y luego
también el lenguaje que utilizan los nifos en... sobre todo cuando juegan a multijugador.
Gala: Ya, si, si, si.

Ellie: Yo he visto cosas que digo “vaya boca tienes, hijo”.

Gala: Ya.

Ellie: Pero si, yo creo que es un poco todo y sobre todo también eso, que creo que nuestros
padres quiza, al ser de otra generacion, lo ven como algo mads violento y explicito aun.

Gala: Totalmente.

Ellie: Nosotros es que hemos crecido con eso también.

Gala: Ya, ya.

Ellie: La época de internet.

Gala: Entonces, si, es como que hay una brecha generacional y hay varias opiniones
asociadas.

Ellie: Si.

Gala: Y con respecto a la violencia y todo lo que hemos hablado de que los padres lo ven
como mads... lo demonizan mds. ;Crees que los medios de comunicacién han contribuido a
generar esta imagen negativa?

Ellie: Creo que no. Pero si es cierto que he escuchado sobre todo noticias y tal por el tema de
la adiccioén.

Gala: Si.

Ellie: Es como que preocupa mucho mds a la sociedad que las propias imdgenes que puedan
llegar a ver los menores de edad.

Gala: Si. O sea, ;has escuchado mas acerca de la adiccién que sobre la violencia?

Ellie: Si.

Gala: Entonces, volviendo a la pregunta de antes, ;qué crees que es peor o0 més... peor en el
sentido de mds problemadtico a largo plazo, la adiccién o el contenido violento?

Ellie: Pues, creo que la adiccion.
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Gala: Vale. Entonces, ;crees que... Y bueno, claro, ;crees que este panico que difunden los
medios estd fundamentado? Es decir, no... o sea, ;es real? ;habria que preocuparse?

Ellie: Si.

Gala: Vale.

Ellie: Si, yo es algo que si, la verdad, comparto.

Gala: Vale. Y con respecto al tratamiento medidtico de los videojuegos, ;como lo percibes?
Es decir, ;como crees que los medios en general hablan de los videojuegos?

Ellie: Pues creo que también un poco alimentando esos estereotipos que ya existen. Porque es
verdad que, al menos de noticias también que he oido, sobre videojuegos o empresas y tal, es
como que se habla incluso desde los salones, los festivales estos manga y, no sé, como
entornos muy concretos. Entonces, yo creo que se ve desde los medios de comunicacién
como algo también raro, o simplemente de aficion.

Gala: Ya.

Ellie: Como un hobby concreto de... estas personas.

Gala: Y siempre como desde un... con un manto de negatividad, ;no?

Ellie: No sé si negatividad, pero al menos si que te dan esa pincelada de friki, raro,
excepcional, ;sabes?

Gala: Si, el estereotipo del que habldbamos antes.

Ellie: Claro.

Gala: Si, totalmente, totalmente.

Ellie: Y eso no pasa, por ejemplo, con las pelis o a la gente que le gusta leer.

Gala: Ya, ya. Y /crees que todo este...? ;Crees que esta vision o este panico moral, si lo
podemos llamar asi, de los videojuegos estd fundamentada?

Ellie: Eh... no del todo, pero entiendo que hay una preocupacién grave que al final viene de
un cimulo de cosas, ;no? Y son las consecuencias y el uso que se le dan y volvemos a lo
mismo. Yo creo que también hay una culpa grave, hablando desde los menores de edad, con
los padres, porque son los principales responsables de lo que ven sus hijos, al menos dentro
de su casa. Porque los nifios también van creciendo y llega un momento en el que es muy
dificil controlar eso, pero igualmente yo creo que si le das una educacién adecuada y le pones
esa atencion a los nifios en el momento adecuado, hay cosas que se pueden evitar. Y luego, en
adultos veo mucho mas problemas de adiccion que distorsion de la realidad.

Gala: Si.
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Ellie: Que también puede ser porque, por ejemplo, con la pornografia, que es un tema ya un
poco aparte, eh... yo veo que hay adultos que tienen... O sea es que me veo muchos podcasts
de sexd6logos que hablan del tema y siempre hablan de la cantidad de adultos que hay con
problemas a la hora de, por ejemplo, mantener relaciones, porque lo que ven en las paginas
para adultos es ficticio y no saben cémo... O sea, como que... Adaptan esa ficciéon a su
experiencia real. Entonces yo creo que con los videojuegos también puede que ocurra eso,
pero quizds menos. O sea, yo con los adultos, bueno, desde esa perspectiva veo que hay mas
problemas de adiccion que distorsion de esa realidad. Pero es cierto que también se puede
llegar a ver asi.

Gala: Si, o sea que hay diferentes problemas en funcién de los grupos de edad. Estoy
totalmente de acuerdo.

Ellie: Si. Quizds para un nifio la linea esa estd un poco mas difusa entre lo que es la adiccion,
porque los juegos son adictivos y también estan hechos para eso.

Gala: Ya, si.

Ellie: Pero es verdad que también distorsionan un poco la realidad de lo que ven o lo que
hacen.

Gala: Si, un nifio pequefio igual no tiene la capacidad de distinguir que... pues eso, que lo
que estd haciendo es un videojuego y no sucede en la vida real, tal vez. Es complicado, es
complicado con el tema de menores y la regulacién y todo lo que hemos estado hablando.
Pero si es cierto que ademds del problema de la violencia, pues lo que has dicho, la adiccién
es otro problema muy grande.

Ellie: Yo creo que es incluso peor que las imdgenes que puedan ver, porque al final td puedes
regular lo que ve tu hijo, o no ve, por ejemplo. Pero en algiin momento va a ser incontrolable
eso, porque ponte td la situacidn hipotética de que va a casa de un amigo o queda con sus
colegas y a esas edades pues aqui lo que te interesa es tus amigos y poco mds. Entonces yo
creo que en momentos asi si que puedes quedar vulnerable a ver cosas o aprender cosas que
estan fuera de tu entorno familiar o fuera de tu casa. Entonces...

Gala: Ya.

Ellie: Me estoy yendo un poco con la rama, pero...

Gala: No, no no. Pero es verdad que si, los grupos de amigos también te pueden fomentar esta
peligrosidad de todo.

Ellie: Claro.
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Gala: Que al final los padres puedan controlar lo que llegan a controlar.

Ellie: Entonces, por eso decia lo de la educacién. Que yo creo que si tienes buena base de
educacion en tu casa y te llevan inculcando eso desde pequefio, pues creo que se puede
mejorar mucho eso.

Gala: Pues si. Y ahora para cambiar como la vision y para hablar del lado positivo de los
videojuegos...

Ellie: Vale.

Gala: ... ;crees que estos pueden tener algtin impacto positivo a nivel social o cultural?

Ellie: Si, a nivel social y cultural si. Puedes aprender... Hablando de cultura justamente,
puedes aprender cosas de otras culturas mediante los videojuegos. Y ahora estin muy de
moda también, no sé por qué, Japon.

Gala: Si.

Ellie: Como que veo que es un tema que causa mucho interés, una sociedad que causa
curiosidad. Y como que este tipo de videojuegos japoneses, incluso chinos, como que apoyan
un poco a aprender sobre eso, sobre su cultura.

Gala: Si, totalmente. Te ayudan a...

Ellie: Por el hecho también...

Gala: Perdon, te he cortado.

Ellie: Nada, nada.

Gala: Pero si, te ayudan a descubrir todo. Pues eso, la cultura y al final vives como
experiencias que no podrias vivir realmente porque te metes en otro siglo o en otros contextos
histdricos y en otros paises.

Ellie: S, justo.

Gala: De acuerdo, pues por mi parte hemos tratado todos los temas que yo queria tratar, todas
las preguntas. Entonces, no sé si te gustaria afiadir algo mas.

Ellie: Pues, no lo sé la verdad... Yo creo que para mi estd bastante bien también.

Gala: Vale, pues muchisimas gracias por haberme dicho todo lo que has dicho. Me ha servido
mucho y me va a servir muchisimo en la investigaciéon. Y nada, decirte que gracias por tu
tiempo y por tus palabras.

Ellie: Nada, gracias a ti por contar conmigo y de verdad para lo que sea pues yo encantada de
participar.

Gala: Muchisimas gracias, de verdad. Ha sido un placer.
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Ellie: Igualmente, espero que vaya muy bien tu investigacion y ya le preguntaré quizas a tu
hermano qué tal te ha ido.

Gala: Vale, si quieres, cuando lo tenga todo redactado y demds, te puedo mandar el pdf por si
te apetece leerlo o lo que sea. Porque al final es mi tfg, entonces yo te lo puedo mandar
perfectamente. Si te interesa.

Ellie: Qué guay, claro, por mi vale.

Gala: Vale, perfecto.

Ellie: Pues muchas gracias Gala.

Gala: Gracias a ti de verdad. Hasta luego, gracias.

Ellie: Pues nada, hasta luego.
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g. Transcripcion de la entrevista vivencial a Aloy.

Gala: Hola.

Aloy: Hola, ;qué tal?

Gala: Hola, ;qué tal? ; Coémo estds?

Aloy: Bien.

Gala: Me alegro. Muchisimas gracias por acceder a hacer la entrevista.

Aloy: Nada.

Gala: Bueno, pues si te parece, empezamos.

Aloy: Si, si.

Gala: Vale. Perfecto. Pues primero voy a empezar haciéndote unas preguntas demogréaficas
para entrar en contexto. Y lo primero seria, ;cudntos afios tienes?

Aloy: Tengo 22. Cumplo 23 en verano.

Gala: De acuerdo. ;Con qué género te identificas?

Aloy: Femenino.

Gala: Vale. ;Y cudnto tiempo llevas jugando a videojuegos?

Aloy: Pues desde que era pequeifia, no sabria decirte exactamente. Desde siempre.

Gala: Vale.

Aloy: Diez afios o asf.

Gala: De acuerdo. Vale, pues ahora entrando en el primer bloque, que es acerca de tu
experiencia de juego, me gustaria que me contases un poco qué significa para ti jugar a
videojuegos.

Aloy: Pues... Es una forma de escapar de la realidad un poco. Eh... de entretenerte. Sobre
todo para mi suele ser como un espacio de confort.

Gala: Entiendo. Vale.

Aloy: Vale. ;Y qué es lo que més te gusta de esta experiencia, de este momento de juego?
Aloy: Pues... Pues eso, ese... ese escapar de la realidad, como esa forma de... pues hacer
cosas que tampoco harias en la vida real. Pues, pues la distraccién, sobre todo.

Gala: Vale. Y dentro de todos los géneros que hay de videojuegos, ;cudles son tus favoritos?
Aloy: Eh... yo soy cozy gamer. También asi, un poco de aventuras, un escape asi tontorron.
Pues eso, que tampoco sean excesivamente complicados, pero ese puntito de distraccion. De

puzles también me gustan mucho.
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Gala: Vale. De acuerdo. ;Y alguna vez has sentido esta inmersion de cuando te metes dentro
del mundo del videojuego?

Aloy: (Inmersion? Si. Sobre todo... Si, con los juegos de aventuras y demds tipo... Asi...
Que se me ocurra asi la dltima vez que fue en el Zelda Tears of The Kingdom.

Gala: Si.

Aloy: Eh... Eso con la ambientacién, el mundo abierto y demds. Si.

Gala: ;Y como la describirias esta sensacion?

Aloy: Pues de... Pues eso, como tampoco juego... O sea como son juegos asi de confort pues
€so0, como una sensacion tranquila y desasociada de la realidad porque estds dentro de otro
mundo.

Gala: Si.

Aloy: Y... Y eso.

Gala: Vale. Pues ahora vamos a hablar un poco sobre la relacion entre el videojuego y el
jugador y demds. Entonces, ti como jugadora, ;consideras que los videojuegos son una forma
de entretenimiento simplemente o los consideras como algo mas?

Aloy: Pues depende del juego y de la actitud con la que te metas ahi. Porque hay juegos que
son casual para jugar un rato y que no necesariamente intentan transmitir un mensaje mas
profundo, o td no estds en el momento de escucharlo. Y juegos que si que claramente estan
hechos con esa intencién. Y que si ti te metes en el juego y te dejas toda tu atencién, pues si
que... Que son mds que un juego, ;sabes?

Gala: Si. Si que depende del juego.

Aloy: Si, depende del juego y cdmo te enfrentes tu a él, ;sabes?

Gala: Entiendo. Y, dentro de, pues, en todos los tipos de juegos y demds que hay, hay una...
Como que hay mucha gente que sostiene que los videojuegos te ayudan a desarrollar ciertas
habilidades, ya sea resolucion de problemas o reflejos y demas.

Aloy: Si.

Gala: ;Y a ti ha pasado esto de desarrollar una habilidad que luego puedas extrapolar a tu dia
adia?

Aloy: Asi una habilidad concreta no sabria decirte la verdad. Es verdad que si, la resolucion
de puzles es lo que dices pues agiliza eso. Pero asi una habilidad concreta tampoco sabria

decirte.
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Gala: No, es que como mds que nada hay jugadores que afirman yo qué sé que tienen muchos

mas reflejos a raiz de jugar un videojuego...

Aloy: Si, claro, si.

Gala: ... pues por conocerse pero ya has tenido esta experiencia. Y... antes has hablado que
los videojuegos pues es como escapar de la realidad y vivir como experiencias diferentes,

entonces ;crees que los videojuegos te ofrecen una oportunidad para explorar diferentes

roles?

Aloy: Si, lo creo. Eh... Si, si te permite tener experiencias de cosas que no tienes en tu vida

cotidiana.

Gala: ;Y esto lo ves como algo positivo o algo negativo?

Aloy: Depende de qué manera lo enfoques. O sea si son juegos asi tranquilos, pero si ya lo

que sacan de ti. Porque ya lo que sacan de ti es lo més violento, que estds jugando al Fortnite

cagandose en la madre de quien sea jugando, pues a lo mejor ya no, ;sabes?

Gala: Ya, totalmente. Y con respecto a esto de la violencia que mencionas, la frustracioén y

demas, ;a ti te ha sucedido alguna vez sentir esta frustracion al jugar?

Si. Alguna vez que me he enganchado, pero lo puedo... Es como tu dices, no es algo tan
serio, en plan, no es para tanto. Pero si, un momento asi de frustraciéon que te quedas

enganchado en algin juego. Que es normal, pero hay que saber extrapolar, ;sabes?

Gala: Si, si, si Y no sé si juegas online o te gusta mds jugar en solitario.

Aloy: Me gusta mds jugar en solitario. Porque al final... O sea, si juego con amigos no me

importa tanto jugar online. pero si me voy a meter en una partida con desconocidos... Es que

yo soy muy mala eh. Entonces, eh... Y si no voy a ser mejor, jugando... Que estds jugando

con gente que no va a entender esa curva de aprendizaje, pues es que se te quitan las ganas de

jugar.

Gala: Ya.

Aloy: Entonces pues si es con amigos pues si, pero si son juegos asi de competitividad online,

no. Porque no es agradable. Y es justo lo contrario de lo que busco cuando juego a un

videojuego.

Gala: Ya, ya. Si, estoy de acuerdo que hay gente que va a lo que va y no respeta tus ritmos...

Aloy: Exactamente.
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Gala: ... si, es mads complicado. Y cuando juegas online ;Los videojuegos crees que te
ayudan a conectar con estas personas o sentirte parte de un grupo y demds, aunque juegues
con tus amigos?

Aloy: Si, si. Te hacen sentirte pues unido a un grupo. Si que es una forma guay para, aunque
no les veas, pues ya pues eso, sentirte en comunidad. Una forma sencilla y que también te
aporta mucho

Gala: Si, si. Para mantener el contacto.

Aloy: Claro

Gala: Vale, pues ahora vamos a hablar de tu identidad como gamer, por asi decirlo Y con
respecto a este término podrias decirme qué significa para ti ser gamer

Aloy: O sea, no sé... Jugar a videojuegos a lo mejor de manera no tan casual como una
persona normal, digamos. Eh... pero si, que te interesen un poco mds alla de eso.

Gala: ;O sea que el mero hecho de jugar videojuegos no te haria gamer?

Aloy: a lo mejor como un jugador 100% casual que juega muy de vez en cuando y tal, no.
Pero pues podria. Pero si, lo siento como algo un poco mds... Que te metes un poco mas,
(,sabes?

Gala: Si, que tienes mds idea de la comunidad y demés.

Aloy: Si.

Gala: Vale. ;Y tu te identificas con este término?

Aloy: Pues a ratos. Es que si tengo tiempo para jugar, juego mucho, pero dltimamente
tampoco estoy teniendo muchisimo tiempo.

Gala: Ya.

Aloy: Pero si... Depende. Depende de esa etapa de mi vida.

Gala: Claro, depende de tu... de tu actividad como jugador...

Aloy: Claro.

Gala: Vale. ;Y crees que esta identidad como gamer es parte importante de la percepcion que
tienes de ti misma?

Aloy: Eh... Complicada la pregunta. No sé. O sea, a mi me gustan mucho los juegos pero
tampoco sé si son... Bueno si, en cierto modo supongo que si. Pero también... No
excesivamente, pero si que es parte... O sea al final estoy estudiando cosas de videojuegos asi
que quiera o no, si que es parte de mi identidad.

Gala: Si.
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Aloy: Eh.. dirfa que si.

Gala: Y con respecto a este grupo, pues hay muchos estereotipos asociados. Entonces, bueno,
lo primero es preguntarte si crees que realmente existen estereotipos asociados a los gamers.
Aloy: A ver, yo creo que si que existe eh... los estereotipos, y hay veces que se cumplen.
Pero también hay mucha gente que no es asi y mucha diversidad de gente que juega. Hay
muchos juegos, mucha gente eh... Hay estereotipos con casi todo.

Gala: Ya.

Aloy: Pero no creo que la amplia mayoria si... o sea se rige por el estereotipo. O sea,
jugadores hay muchos...

Gala: Ya. ;Y cudl crees que es el estereotipo mayoritario de los gamers?

Hombre pues yo creo que el estereotipo mayoritario es “nifios rata” super agresivo, jugador
que te encuentras en unos servidores randoms y te... Pero si, dirfa eso, chaval de mediana
edad blanco, que solo juega a juegos hasta las 4 de la mafiana.

Gala: Si. Si, la verdad que ese es como el més recurrente.

Aloy: Claro.

Gala: Y alguna vez, porque este es como el mayoritario, pero jalguna vez te has sentido td
identificada con algun estereotipo que se haya mencionado con respecto a los gamers?

Aloy: Yo creo que no. No.

Gala: Vale. Bueno, ya hemos mencionado la imagen general que tiene la sociedad de los
gamers, que es lo que has dicho antes. Pero con respecto... como tu entorno més cercano, es
decir, familia y amigos, ;alguna vez has sentido que tu aficion por los videojuegos es vista
como algo negativo o problematico?

Aloy: Eh... Bueno, o sea, con mis amigos diria que no. Pero por ejemplo con mis abuelos
eh... Hombre, que es normal a esas edades. Al ser mds mayores pues no lo entienden...

Gala: Ya.

Aloy: Pero fuera de eso diria que no. Que no... No sé, no hay motivo.

Gala: ;Y crees que esta visiOn negativa tiene que ver con como una brecha generacional?
Aloy: Dirfa que si. También por como creo que son las sociedades ;sabes? Cuando mis
abuelos pues estaban... eran jovenes, tenian otras prioridades, ;sabes?

Gala: Claro. ;Y crees que, pues como al final es lo que has dicho, depende de la época y de la
sociedad en la que hayas crecido, crees que este estereotipo acabard pues desapareciendo

conforme a las nuevas generaciones vayan siendo mas adultas?



197

Aloy: Yo supongo que si. Cierto que el estereotipo se seguiria quedando porque es verdad que
ese tipo de jugador existe y es el que més se escucha. Pero... Pero yo creo que si. O sea cada
vez son mds mujeres las que juegan, eh... Yo creo que si.

Gala: Y con respecto a las mujeres gamers, ;alguna vez has sentido algin sesgo o algin
prejuicio por ser mujer jugadora?

Aloy: Si, sobre todo por el tipo de juegos que yo juego. Que son, pues son juegos mas cozys,
mas...

Gala: Si.

Aloy: ... que juegas ti sola. Pues si que... Los Sims, la cantidad de gente que juega a Los
Sims no es normal. Pero “Los Sims no es un juego de verdad porque solo lo juegan las
mujeres”, ;sabes lo que te quiero decir?

Gala: Ya, ya.

Aloy: Si, si lo he notado, pero bueno.

Gala: Ya... Si, hay mucho prejuicio todavia. Y bueno pues ahora entrando en el dltimo
bloque, que ya es mds respecto a la violencia dentro de los videojuegos. ;Cémo...? Porque
bueno td juegas a juegos mds tranquilos y relajantes pero ;cémo percibes la violencia que se
representa dentro de los videojuegos?

Eh... Depende del juego como en todo, pero si que... O sea si que juego juegos con
violencia, digamos. O sea de toda la vida el Zelda es un tipo de violencia, que estd
normalizada porque se entiende que es muy del mundo en el que estds, no se extrapola. Es
que es un mundo de fantasia o no sé que. Si que es verdad que juegos como el GTA, yo es
que... O sea no, no me gusta ese tipo de violencia. Ademads violencia sexual también... Es
que lo veo super innecesario. Y también, no en el fondo peligroso pero... Normalizar
conductas y cosas que no verias normal...

Gala: Ya. Entonces ;crees que hay como... hay videojuegos donde la violencia

se justifica por porque es como en el propio mundo como has dicho en Zelda?

Aloy: Si, y siempre... Nunca idealizdndola ;sabes?

Gala: Si, si, si. Y hay otros donde si que es mds injustificada y gratuita.

Aloy: Si.

Gala: Vale. ;Y crees que esta violencia en algiin momento ha influido en tu comportamiento

o en tu forma de pensar fuera del juego?
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Aloy: Yo diria que no. No, pues por lo que te digo por el tipo de juegos que yo juego. Diria
que no

Gala: Vale

Aloy: A lo de antes afiadir que también depende de cudl sea el lore el juego, o sea cudl es el
objetivo del juego. Si el juego es violencia por violencia y no hay ningliin motivo, una historia
ni nada mads, y es solo pegar tiros...

Gala: Ya.

Aloy: ;Sabes? No es como...

Gala: Si, como muy gratuita.

Aloy: Si. O sea falta algo mds, ;sabes? Un trasfondo...

Gala: Si. Si, que hay juegos al final que son histéricos...

Aloy: Claro.

Gala: ... y te ensefian pues que hay un conflicto entre dos bandos. Pero luego hay juegos que
simplemente es violencia en una guerra que no sabes ni por qué...

Aloy: Exactamente

Gala: Si, estoy de acuerdo. Y con lo de que te influye en tu forma de pensar fuera del juego...
En tu caso no, pero ;crees que puede haber gente que si que le pueda llegar a influir en su
forma de pensar o de actuar?

Aloy: Yo creo que si. Sobre todo chavales jovenes que... que no deberian jugar a esos juegos
pero que cuando sus padres se los compran... Pues normalizan a una edad muy temprana
comportamientos que no... O sea a lo mejor una persona adulta jugando al juego puede...
entiende que no son correctos, que es un juego.

Gala: Ya.

Aloy: Pero gente joven... pues si puede perfectamente influir. Yo qué sé, como, socialmente
aceptable o justificado.

Gala: Totalmente. Y has mencionado que... pues que al final como son menores pues son los
padres los que compran el juego entonces ;hasta qué punto crees que la responsabilidad de...
pues que los menores consumen este tipo de violencia, realmente recae sobre los adultos
responsables?

Aloy: Depende de la edad del nifio, pero al final yo creo que pricticamente toda. O sea
entiendo que hay padres pues que compran lo que sea porque se lo pide su nifio y no sé qué,

sin informarse primero. Y al final pues es su responsabilidad asegurarse de que su hijo esté
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consumiendo un contenido apropiado para su edad. Eh... A lo mejor no toda la
responsabilidad, pero en su mayoria si. Sobre todo si es un nifio de 12 afios.

Gala: Ya.

Aloy: Si ya tiene 16, bueno... 17... No es lo mismo. Pero eso, 12 afios.. 13, eh... no deberian
estar jugando a ciertas cosas. Pero es que estd tan normalizado todo sobre las tecnologias y
demds que en cierto modo es normal que se les vaya de las manos a los padres pero al final es
su responsabilidad.

Gala: Ya.

Aloy: Un nifio de 12 afos va a querer jugar al juego que estén jugando sus amigos. Y es
normal, porque es como funcionamos como sociedad pero... eso no significa que esté bien.
Gala: Totalmente. Y para esto pues estard la regulacion PEGI pero ;crees que esta regulacion
se respeta?

Aloy: {Que perdona?

Gala: Que... La... Para esto pues la regulacion de edades y demds esta la regulacion PEGI
que es lo de las edades...

Aloy: Si, si. Eso te lo he escuchado bien.

Gala: Entonces pues jcrees que se respeta esta regulacion en Espafia?

Aloy: Ah. O sea yo creo que eso es cierto porque a lo mejor si que hay gente que lo... o sea
se fija en ello y lo sigue como una guia, como deberia ser. Y que es necesario, que a lo mejor
no hay mucha mejor forma de controlarlo pero si que hay gente que dice... Que a lo mejor no
se lo toma tan en serio como deberfa.

Gala: Ya. Y vale... Ahora volviendo a la representacion de la violencia. Ahora con respecto a
los medios de comunicacidn jcrees que estos contribuyen a generar una imagen negativa de
los gamers?

Aloy: Eh... Yo creo que hubo un tiempo donde estaban, los medios de comunicacion,
obsesionados con que los videojuegos son el demonio. Pero yo creo estd ya un poco menos...
un poco menos la impresion que dan. O sea hace tiempo es lo que te digo, hace unos afios,
estaban obsesionados, pero que ya, segtin ha ido avanzando, y han ido surgiendo juegos con
bastante impacto en la sociedad que no son violentos eh... Esa vision un poco de los medios
de comunicacién ha cambiado. Sigue estando ahi, pero a lo mejor un poco menos que antes.
Gala: O sea que volvemos a la brecha generacional que menciondbamos antes.

Aloy: Si, si.
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Gala: Y también, como hay medios de comunicacién que son mds antiguos por asi decirlo por
ejemplo las noticias ;crees que hay...? O sea, ;notas que hay una diferencia cuando se habla
de los gamers en noticias o por ejemplo en redes sociales como Instagram y demas?

Aloy: Si, claro, si, si, sin duda. Porque, o sea... cada uno se informa de donde considera y por
generaciones nos informamos por sitios distintos. Y es verdad que eso en las noticias, lo de la
brecha generacional, pues se nota porque las noticias las dirigen gente que a lo mejor no ha
jugado a videojuegos en su vida. Y pues al final la gente joven se entera en otros sitios y en
los foros que son sitios donde comparten mds o menos su opinién. Entonces si que, depende
de donde mires, la vision es distinta.

Gala: Ya.

Aloy: Pero digamos que en los medios tradicionales si que sigue habiendo pues esa Gala: Y
has dicho que es porque pues hay gente que no ha jugado en su vida de videojuegos entonces
[crees que como que esta imagen tan negativa es por mds bien desinformacién y falta de
conocimiento?

Aloy: Si, yo creo que si. Porque al final pues eso, hay muchos juegos, muchisimos,
muchisimos juegos. Sin duda hay un juego para cada persona minimo. Y al final si no es algo
que te interese, o algo de lo que verdaderamente te hayas informado, pues es normal que lo
que mads se co... lo que mds se hace, que son los juegos pues violentos y demds, pues sea con
lo que te quedes.

Gala: Si.

Aloy: Si yo creo que es falta de... A lo mejor si, desinformacién o que ya te has hecho una
idea preconcebida de lo que es y no te interesa mirar que es otra cosa.

Gala: Si, prejuicios

Aloy: Si

Gala: Si, totalmente. Y pues segutn tu perspectiva y lo que has podido ver y leer y demads en
los medios de comunicacién ;coémo percibes este tratamiento medidtico de los videojuegos?
es decir ;como lo describirias asi a grandes rasgos?

Aloy: Eh... en los medios tradicionales diria que se trata de... Como algo bastante ajeno a
ellos, como algo que sucede y no... Y contiene una connotacion negativa a grandes rasgos.
Gala: Vale ;y en los medios mds nuevos como lo ves?

Aloy: Pues como algo més... Como un tema mds que explorar. No como algo que es de una

manera, sino como algo que si que evoluciona méds y con mucha mas diversidad de temas.
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Gala: Vale. Y ya pues por ultimo para darle un toque mas positivo por asi decirlo ;crees que
los videojuegos pueden tener algin impacto positivo a nivel social o cultural?

Aloy: Hombre si, yo creo que si. Pueden tener muchos impactos positivos. Ya tanto como
juegos que yo qué sé, te ensefian culturas que no son la tuya y te ensefian como funcionan
otras sociedades eh... Como para aprender, para nifios, aprender mil millones de cosas. Para
poder relacionarte con gente a miles de kilémetros.

Gala: Si

Aloy: Si existen los videojuegos tratados como una buena herramienta y como algo positivo,
yo creo que pueden tener un impacto buenisimo en la sociedad. Es verdad que sigue habiendo
cierto miedo que bueno... Pero si pueden serlo, claro.

Gala: Si, empleados de buena manera, por asi decirlo...

Aloy: Si, claro.

Gala: ... son una buena herramienta, estoy de acuerdo.

Aloy: O sea més alld de lo de divertirte, pueden ser una buena herramienta.

Gala: Totalmente. Pues a ver por mi parte ya he tratado todas las preguntas y todos los temas
que queria tratar y me has dado informacién muy relevante para mi estudio pero no sé si te
gustaria afiadir algo mas.

Aloy: Eh... No, preguntarte que cdmo te ha surgido la idea de.. de hacer este estudio. Por
curiosidad.

Gala: Pues bueno a mi me gusta mucho jugar a videojuegos la verdad y también llevo
jugando desde pequefia y eso entonces como que siempre me he dado cuenta de que en la
sociedad pues todo el mundo es como... que le echan la culpa a los videojuegos en cuanto
pueden, ;sabes? Por ejemplo con el caso de Columbine y todos los tiroteos escolares a la
minima era como ‘“es que juega a videojuegos”. Y yo he leido mucho y he visto que
realmente pues si tal vez juegan a videojuegos pero no... Luego tenian un entorno
problemdtico o padres... O simplemente acceso a armas entonces como que veia que habia
muchos factores entonces pues estudiar si realmente como que existe este panico... Pero
queria simplemente ir mds alld, entrevistando a gente que juega y contrastar un poco... para
no sé, investigar mas. Porque como que en mi caso nunca... los videojuegos no me han hecho
violenta, no he sentido eso, entonces queria saber si realmente sucedia.

Aloy: Ver si realmente es la causa o...

Gala: Si, exacto.
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Aloy: Qué guay.

Gala: Si, entonces, pues eso, gracias a ti por tu tiempo y por tus palabras.
Aloy: Gracias a ti.

Gala: Y nada, pues que tengas un buen dia.

Aloy: Igualmente, muchas gracias y mucha suerte con el estudio.

Gala: Muchas gracias, hasta luego.

Aloy: Hasta luego.
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