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Resumen

Esta investigacion tiene como proposito comprender las pautas de violencia presentes en
la vida de la poblacion joven consumidora de videojuegos a través de la identificacion de relatos
y experiencias brindadas por los actores. La falta de estudios exhaustivos sobre esta tematica en el
ambito nacional y local, especialmente en el departamento del Meta, subraya la importancia de
ampliar el conocimiento sobre este tema.

Es por esto por lo que, desde una metodologia cualitativa, se busca abarcar este fendmeno
mediante la aplicacion de entrevistas semiestructuradas que permitan relatar libremente las
experiencias vividas en la realidad virtual presente en los videojuegos y el alcance que pueden
tener en la presentacion de pautas violentas que puedan representar un riesgo para quien los
consume y las personas a su alrededor.

Palabras Clave: Videojuegos, Violencia, Relatos, Experiencias, Interaccion.
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Abstract

The purpose of this research is to understand the patterns of violence present in the lives
of young video game consumers by identifying the stories and experiences provided by the actors.
The lack of comprehensive studies on this topic at the national and local levels, especially in the
department of Meta, underscores the importance of expanding knowledge on this subject.

For this reason, from a qualitative approach, we seek to address this phenomenon through
the use of semi-structured interviews that allow participants to freely recount their experiences in
the virtual reality present in video games and the extent to which these experiences may contribute
to the presentation of violent patterns that could pose a risk to those who consume them and the
people around them.

Key Word Videogames, Violence, Stories, Experiences, Interaction.
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Problematizacion

Planteamiento del problema

En los ultimos afios, los videojuegos han dejado de ser vistos Unicamente como un
pasatiempo para convertirse en un fendmeno cultural que atraviesa multiples dimensiones de la
vida social. Hoy hacen parte del lenguaje cotidiano de nifios, jévenes y adultos, desempenando un
rol significativo en la educacion, la economia y las formas de interaccién que surgen en entornos
digitales. Teniendo en cuenta que mds alld del entrenamiento, permiten desarrollar habilidades
cognitivas como la toma de decisiones o la resolucion de problemas, y fomentan la cooperacion a
través del trabajo en equipo. Incluso en el &mbito educativo se han incorporado como herramientas
pedagbgicas que estimulan la motivacion y el aprendizaje (Nufiez et al., 2020).

Su papel sigue siendo controversial, porque mientras algunas investigaciones destacan sus
aportes al desarrollo cognitivo y social, otras advierten sobre los posibles riesgos por la exposicion
a contenidos violentos o del tiempo excesivo de juego. Estas posturas dan cuenta de la tension
entre lo ludico y lo simbolicamente violento, especialmente en los jovenes, para quienes los
videojuegos representan no solo una forma de diversion, sino también un espacio de interaccion
cargado de significados emocionales y culturales (Nufiez et al., 2020).

Aun asi, su presencia en la vida contemporanea continta integrandose en diferentes
contextos como: educativos, clinicos y sociales, mostrando su capacidad para adaptarse a distintos
propdsitos y entornos. Su expansion ha transformado la manera en que las personas se comunican,
aprenden y establecen relaciones con otros (Nufiez et al., 2020).

De acuerdo con Garcia (2018), el auge de los videojuegos como una de las principales
formas de ocio entre nifios y jovenes también ha despertado inquietudes frente a los mensajes que
transmiten. El contenido violento presente en muchos de ellos ha motivado discusiones sobre las
posibles consecuencias de su consumo en la poblacion joven, en especial en relacion con
comportamientos agresivos y la normalizacion de la violencia.

Las interacciones violentas siguen siendo una preocupacion global. A nivel internacional,
se manifiestan en multiples escenarios como lo son: conflictos armados, terrorismo, abusos o
violaciones de derechos humanos que se reflejan en la fragilidad de las interacciones sociales y a

la persistencia de agresion como respuesta a la diferencia (Hassan, 2024).
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En el caso colombiano, la violencia se ha configurado como una realidad histérica que
atraviesa lo politico, lo social y lo familiar. Desde el conflicto armado hasta la violencia urbana,
esta experiencia colectiva ha dejado huellas profundas en las generaciones jovenes, quienes han
crecido en entornos donde la agresion puede parecer parte del dia a dia. En muchos casos, esta
exposicion constante lleva a la naturalizacion de ciertos comportamientos o expresiones violentas
(Lopez, 2018).

Villavicencio no es ajena a esta realidad. En esta ciudad, la violencia se ha hecho presente
de multiples maneras, afectando especialmente a los jovenes, que han crecido en medio de
tensiones sociales, inseguridad y desigualdad. Frente a este panorama, los videojuegos emergen
como un espacio simbdlico donde los jugadores no solo se entienden, sino que también canalizan
emociones, construyen identidades y exploran modos de relacion con otros. No obstante, persiste
el interrogante sobre como interpretan la violencia que alli se presenta: ;la viven como simple
competencia o como una extension de la agresion cotidiana? (Diaz, 2024).

La exposicion constante a contenido violento, ya sea en videojuegos, redes sociales o
medios audiovisuales se han convertido en una caracteristica de la vida moderna. Diversas
investigaciones advierten que este contacto repetido puede afectar en el desarrollo emocional y
social de los jovenes, generando insensibilidad y respuestas agresivas ante la frustracion (Funk et
al., 2004; Galan, 2018). El acceso inmediato a este tipo de contenidos, facilitado por la tecnologia,
demuestra la necesidad de reflexionar sobre los efectos de esta exposicion en los procesos de
socializacion y en la construccion de significados sobre la violencia.

En este contexto, los videojuegos pueden entenderse como escenarios de representacion y
aprendizaje simbolico. A través de sus relatos digitales como historias, personajes y misiones, los
jugadores recrean y reinterpretan la violencia, dandole distintos sentidos segiin su experiencia
personal y el entorno en el que viven (Lopez, 2018). Para algunos jovenes, estos espacios
funcionan como un escape a sus problemas o para otros, pueden moldear acciones de agresion con
competencia extrema. Por ello, comprender como los jugadores narran y resignifican la violencia
dentro de estos entornos virtuales resulta clave para ampliar la mirada sobre el fenémeno (Diaz,
2024).

Desde el constructivismo, cada individuo interpreta esas experiencias de acuerdo con su
historia personal, su aprendizaje y su contexto cultural, generando sentidos Unicos frente a los

mismos contenidos (Platas,2020). A esto se suma la teoria del Priming de Berkowitz y Rogers, la
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cual sugiere que observar o participar en actos violentos, incluso virtuales, puede activar
respuestas emocionales o conductuales agresivas (Garcia, 2018).

La popularidad de los videojuegos es innegable. En paises latinoamericanos como Chile,
cerca del 90% de los adolescentes participa de forma habitual en actividades relacionadas con los
videojuegos (Gutiérrez-Coba et al., 2020). Aunque esta practica puede favorecer la comunicacion
y la conexion entre personas de distintas partes del mundo, el uso excesivo o desregulado también
conlleva riesgos para la salud fisica y mental, como el sedentarismo, la fatiga, la ansiedad o el
aislamiento (Turner & Smith, 2020).

En consecuencia, se plantea el interrogante central de esta investigacion: ;De qué manera
los jovenes relatan las pautas de violencia en su interaccion con los videojuegos?

Este estudio se inscribe en la linea de investigacion “Abordajes psicosociales en el ambito
regional”, al centrarse en los relatos de jovenes de Villavicencio entre 18 y 28 afios. Porque busca
comprender como, a través de sus relatos, los jugadores construyen significados sobre la violencia
y la comunicacidn en los entornos virtuales que habitan. Ademads, se reconoce que dichos relatos
no surgen de manera aislada, sino que estan atravesados por los contextos sociales, culturales y
familiares propios de la region. En el departamento del Meta, los jovenes han crecido en
escenarios donde ciertas formas de violencia se han naturalizado histéricamente y donde existen
modos particulares de interaccion, jerga y dindmicas sociales que permean en la manera en que
interpretan la agresion en los videojuegos.

De este modo, explorar sus relatos permite entender como estos factores territoriales,
culturales y generacionales moldean la forma en que los jovenes experimentan, expresan y

resignifican la violencia dentro del universo de los videojuegos.
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Justificacion

La tecnologia ha sido desarrollada dentro de la sociedad como respuesta a diversas
problematicas y bajo multiples propdsitos, transformando asi la forma de vida de quienes acceden
a ella, todo esto al punto de convertirse en uno de los principales elementos de las sociedades
humanas (Parrales & Bravo, 2024). Entre sus servicios de mayor alcance y crecimiento es
pertinente resaltar el fendmeno generado por los videojuegos

La novedad de este estudio reside en que los videojuegos, como fendmeno en expansion y
sujeto de multiples procesos de investigacion en las tltimas décadas, han modificado la manera en
que la humanidad interactuia y construye sus vinculos sociales. Este campo se ha caracterizado por
un constante cambio de enfoque con base a sus propoésitos y su relacion con la vida social ya que,
inicialmente, el énfasis fue el disefio de videojuegos educativos, pero con el paso del tiempo el
analisis de su potencial pedagogico ha sido identificado en juegos creados con otros fines. Estas
transformaciones evidencian que su nivel de inmersion permanece en debate, sujeto siempre a
variaciones histdricas y contextuales (Pinzon, 2023).

De igual forma, los procesos de desarrollo y avance tecnoldgicos han facilitado el consumo
de videojuegos mediante multiples y avanzados sistemas operativos mediados por diversos
dispositivos como videoconsolas, moviles y equipos de computacion, lo que incrementa su
poblacién y refuerza la complejidad del papel que se les atribuye en la sociedad actual (Pinzon,
2023).

En este sentido, Reyes y Sosa (2020) sefialan que los videojuegos son un fenomeno en
constante expansion, cada vez mas presente en la vida cotidiana de los colombianos. Aqui se ubica
una de las principales razones para desarrollar esta investigacion, dado que, si bien en el dambito
internacional existe un mayor avance, a nivel local se observan vacios. Explorar como los jovenes
relatan y otorgan sentido a los videojuegos, en especial cuando en esos relatos aparecen referencias
a pautas de violencia, constituye una via para interpretar los significados que construyen en torno
a su experiencia digital y relacional.

Navarro (2023) propone mediante una investigacion realizada con 4153 participantes,
clasificandolos segtin el tipo de videojuegos que consumen, su frecuencia y su sexo, que las
personas presentan mayores inclinaciones hacia la violencia al consumir videojuegos de manera

mas frecuente.
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Por otro lado, Espinoza et al (2023) identificaron la presencia de violencia simbdlica a
través del chat de voz incluido en el videojuego “valorant” pero de igual manera resaltaron la
imposibilidad de reconocer el grado de afectacion percibido por quienes recibian insultos al
tratarse de un contexto digital donde responder a la violencia no era una opcidn obligatoria.

Los aportes para la poblacion juvenil de Villavicencio, entre 18 y 28 afios, se orientan hacia
la introspeccion y el cuestionamiento frente al contenido que consumen y la manera en que este
permea en sus pautas de interaccion. Desde el &mbito disciplinar, la investigacion amplia el cuerpo
de conocimiento de la psicologia sobre los videojuegos y su vinculo con la violencia,
particularmente en un contexto donde no se identifican estudios locales que articulen estos
fendmenos.

Investigaciones recientes, como la de Marin et al. (2024), sugieren que la exposicion
frecuente a videojuegos con clasificacion +18 puede relacionarse con una baja disposicion
empatica. Este fendémeno se ha vinculado con el tiempo de exposicion semanal y la inmersion
prolongada desde etapas tempranas. Sin embargo, esta condicidon no se interpreta como un factor
unico o determinante, ya que otras dimensiones de la vida humanan también intervienen en la
configuracion de tales comportamientos. Lo anterior resalta la importancia de un enfoque que
reconozca la complejidad y multidimensional del fenomeno.

En consecuencia, esta investigacion contribuye tanto al cuerpo tedrico de la psicologia
como al panorama social de las juventudes modernas, al comprender como estas construyen,
expresan o transforman sus percepciones sobre la violencia en el marco de los videojuegos. Este
ejercicio no pretende confirmar ni descartar de manera definitiva hipdtesis preexistentes, sino
generar un espacio para que los propios jovenes expresen como entienden estas experiencias y los
significados que atribuyen a ellas, cuestionando o replanteando ideas como las sefialadas por Sosa
y Reyes (2020) en torno a los videojuegos como fuente permanente de violencia.

El valor social y comunitario de la investigacion radica en que, al situarse en Villavicencio,
reconoce relatos juveniles atravesados por dinamicas histéricas, sociales y territoriales. Asi,
permite identificar factores de riesgo y de proteccion presentes en estas experiencias, en
concordancia con el ODS 16, que promueve la construccion de sociedades pacificas e inclusivas,
la prevencion de la violencia y el fortalecimiento de la cultura de paz. De igual forma, la

investigacion se articula con los planes de desarrollo nacional y departamental, que destacan la
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relevancia de fortalecer la salud mental, prevenir la violencia en contextos cotidianos y promover
la participacion de la juventud en procesos de transformacion social.

Finalmente, se considera que esta investigacion puede beneficiar no solo a los jovenes de
Villavicencio, sino también a la sociedad en general, al aportar herramientas para comprender y
abordar de manera mas equilibrada el rol de los videojuegos en la configuracion de interacciones
y significados relacionados con la violencia. De este modo, contribuye al disefio de estrategias

orientadas a un desarrollo juvenil positivo y resiliente (Forero, 2018).
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Objetivos

Objetivo General

Comprender los relatos frente a las pautas de violencia de los jovenes en la interaccion con

el uso de los videojuegos

Objetivos Especificos

. Identificar las tipologias de violencia que experimentan los jovenes en la
interaccion por medio de los videojuegos, a partir de las escaladas simétricas y complementarias
presentes en sus relatos.

o Caracterizar las formas de comunicacidn analdgica y digital presentes en los relatos
de jovenes sobre su experiencia con videojuegos.

o Describir los niveles de contenido y de relacion en las interacciones relatadas por

los jovenes.



RELATOS SOBRE VIDEOJUEGOS Y PAUTAS VIOLENTAS 18

Marcos de referencia

Marco epistemologico

La presente investigacion se sustenta en una epistemologia de caracter cualitativo, situada
en los marcos del constructivismo social donde el conocimiento se concibe como una construccion
contextual, relacional y dindmica. Desde esta mirada, conocer no implica descubrir verdades
objetivas preexistentes, sino comprender los procesos mediante los cuales los jovenes producen

significados sobre su realidad a través del lenguaje, la experiencia y la interaccion con su entorno.

Constructivismo social

Por otro lado, el constructivismo (Piaget, 1970 y Vygotsky, 1978) contribuye a esta vision
al sefalar que los individuos construyen activamente su conocimiento a partir de la experiencia y
la interaccion con su entorno. Ademas, autores como Berger y Luckmann (2003) destacan que el
conocimiento y la realidad social emergen de procesos de socializacion y construccion simbolica
en la vida cotidiana. En esta linea, Cubero (2005) enfatiza la relatividad del conocimiento,
reconociendo que los significados son construcciones historicas, culturales y vivenciales que
dependen de los contextos especificos en los que se desarrollan. Flores (2004) y Retamozo (2012)
amplian esta vision al sefialar que las verdades no son absolutas, sino versiones contextualizadas
que reflejan la diversidad de perspectivas dentro de los grupos sociales.

Aplicado al objeto de esta investigacion, el constructivismo social permite indagar como
los jovenes de Villavicencio, entre 18 y 28 afios, construyen y configuran sus significados sobre
la violencia en los videojuegos. Partiendo de la idea de que los significados atribuidos a la violencia
emergen del didlogo entre el jugador, su entorno y los relatos culturales a los que esta expuesto.
Asi, esta postura epistemologica permite acceder a la complejidad de las interpretaciones que los
jovenes elaboran en torno al fendmeno, reconociendo su caricter subjetivo, simbolico y
socialmente mediado.

De igual forma, el constructivismo social brinda el marco para comprender como, a través
del lenguaje y la comunicacion, los relatos juveniles expresan pautas de violencia, en coherencia

con una vision cualitativa y relacional del fenomeno. Este posicionamiento epistemoldgico orienta
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la investigacion hacia la comprension de los relatos como escenarios donde se configuran
significados y sentidos, a partir de sus propias experiencias y contextos sociales, en lugar de asumir

una relacion causal predeterminada.

Marco paradigmatico

En el marco del paradigma sistémico complejo, el pensamiento complejo de Edgar Morin
ofrece una base epistemologica y metodologica solida para abordar fendmenos contemporaneos
que no pueden ser comprendidos desde una logica lineal o fragmentada. En el caso de esta
investigacion, que busca explorar los significados y relatos construidos por jovenes de
Villavicencio frente a la violencia en los videojuegos, este enfoque se vuelve particularmente
pertinente, porque permite integrar la subjetividad, el contexto y la multiplicidad de factores que
intervienen en la construccion del fenomeno. Entendiendo que el pensamiento complejo reconoce
que la realidad social es dinamica, contradictoria e interconectada, por lo que estudiar los relatos
juveniles sobre la violencia implica ir mas allé de causas unicas o explicaciones simplificadas, para
adentrarse en los entramados de sentido que emergen en la interaccion entre lo individual, lo
cultural y lo simbdlico.

El estudio de relatos dominantes y significados de los jovenes de Villavicencio acerca del
papel de los videojuegos en sus pautas violentas requiere de un enfoque metodologico que permita
comprender las complejidades y subjetividades presentes en este fendmeno. Tal como sefalan
Miguélez (2011) y platas (2020), este tipo de mirada no busca medir ni establecer relaciones
causales simples, identificarlas multiples dimensiones que componen la experiencia de los jovenes
con los videojuegos, entendiendo que cada uno construye sentidos diferentes segun su historia y

su contexto.

Pensamiento complejo de Morin

Este paradigma, propuesto por Edgar Morin, plantea que la realidad no puede entenderse
como una suma de partes aisladas, sino como un sistema vivo y dindmico en el que todo esta
conectado. Desde esta perspectiva analizar los relatos juveniles implica reconocer que la violencia,

mas que un hecho puntual, es una experiencia que se configura en relacion con otros elementos:
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la familia, el entorno social, la cultura digital y las propias emociones del jugador. Por eso,
comprender los relatos que surgen en torno a los videojuegos requiere mirar lo individual y lo
colectivo al mismo tiempo, entendiendo que ambos niveles se intercambian y se transforman
mutuamente.

Principios aplicables. Desde el pensamiento complejo, tres principios orientan
particularmente esta investigacion

Principio de recursividad. Reconoce que la relaciéon entre los videojuegos y las
percepciones sobre la violencia no es de causa y efecto, sino de retroalimentacion constante. Los
jugadores interpretan los relatos del juego, pero a la vez transforman esos relatos con su propia
experiencia.

Principio hologramatico. Plantea que cada parte del sistema contiene algo del todo; asi,
cada joven refleja en su forma de jugar y narrar una parte de las dindmicas sociales y culturales
que lo atraviesan

Principio dialogico. Invita a aceptar la coexistencia de elementos opuestos: los
videojuegos pueden ser, a la vez, espacios de entretenimiento, de aprendizaje y de representacion
simbolica de la violencia.

Bajo esta mirada, la violencia en los videojuegos no se entiende como una caracteristica
fija o inherente, sino como un fendémeno relacional que toma forma en la interaccion entre el
jugador, el contenido del juego y el contexto en el que ocurre. Los jovenes no son receptores
pasivos, sino actores activos que reinterpretan, negocian y resignifican lo que viven en el entorno
digital. En este sentido, los videojuegos pueden ser como escenarios de agresion que no siempre
implican la comprension del dafio a un otro real, como en espacios donde se transgreden o se
transforman las pautas de violencia aceptadas dentro de la comunidad gamer, generando dinamicas
que no corresponden a los limites sociales habituales.

Por tanto, esta investigacion asume que no existe una Unica forma de experimentar o
comprender la violencia en los videojuegos. Cada jugador crea su propio relato a partir de sus
experiencias, creencias e interacciones y responde también de diversas maneras. En este sentido,
el paradigma sistémico complejo ofrece una manera de mirar el fendmeno desde la totalidad,
entendiendo que los significados que los jovenes otorgan a los videojuegos son el resultado de
multiples interacciones entre lo personal y lo colectivo, lo virtual y lo real, lo simbdlico y lo

cotidiano.
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Finalmente, la investigacion se orienta por preguntas exploratorias que buscan captar los
relatos y significados que los jovenes de Villavicencio elaboran frente a la violencia en los
videojuegos. El proposito es comprender como relatan sus experiencias, como resignifican las
interacciones que viven en los entornos digitales y de qué manera estos relatos se articulan con su
contexto sociocultural. Profundizando en las formas en que los jovenes explican, interpretan y
construyen su relacion con los videojuegos.

En coherencia con ello, el paradigma sistémico complejo se articula con metodologias
cualitativas que permiten acercarse a los relatos y a las experiencias subjetivas de los jugadores.
Técnicas como las entrevistas en profundidad, los grupos focales y la observacion participante,
facilitan el acceso a dimensiones relacionales y simbolicas que podrian pasar desapercibidas desde
otros enfoques (Beltran & Bernal, 2020). No obstante, desde la complejidad se reconoce que
ninguna metodologia, por si sola, agota la comprension del fendémeno, cada uno ofrece una lectura

parcial que, al integrarse, amplia y enriquece la comprension del objeto de estudio.

Marco disciplinar

Este marco retine los conceptos psicologicos que sustentan las categorias de andlisis
propuestas en la investigacion. Desde una perspectiva sistémica y comunicacional, se abordan los
procesos relacionales, los modos de comunicacion y la construccidn narrativa que permite
comprender como los jovenes organizan y expresan sus experiencias en torno a la violencia dentro
de los entornos digitales. En este sentido, los videojuegos no se entienden como categoria analitica,
sino como el escenario relacional y simbolico donde se presentan las pautas comunicativas.

Inicialmente, la comunicacion, entendida como un proceso relacional constante e
inevitable, constituye el eje central para comprender como las personas expresan significados,
emociones y relaciones (Lasso et al., 2020). En este sentido resulta fundamental el aporte del
teodrico de la comunicacion Paul Watzlawick, quien plantea que la comunicacion se desarrolla en
multiples niveles que permiten comprender como los mensajes no solo se transmiten, sino que
también se transforman en el entramado de las relaciones humanas. Su propuesta de los cinco
axiomas constituye un marco clave para analizar las dindmicas comunicacionales.

En el presente estudio se retoman: es imposible no comunicar, el nivel de contenido y

relacion, la distincidon entre comunicacion digital y analogica, puntuacion como secuencia de
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hechos y la complementariedad y simetria en la interaccion, por considerarse especialmente

pertinentes para la comprension de los relatos de los jovenes en torno a los videojuegos.

Axiomas

Es imposible no comunicar. El axioma que planeta que todo comportamiento humano
tiene un valor comunicativo, incluso cuando no existe una intencién explicita de transmitir un
mensaje. Desde esta perspectiva, toda accidn, silencio, reaccion o ausencia de respuesta constituye
una forma de comunicacidn dentro de una interaccion. En los entornos digitales y particularmente

en los videojuegos, este principio permite comprender que las acciones.

Contenido y relacion. El axioma que sostiene que toda comunicacion posee un nivel de
contenido y un nivel de relaciéon permite reconocer que mas alld de la informacion transmitida,
todo mensaje expresa informacion (contenido) y define simultdneamente la forma del vinculo
(relacion). Este axioma permite comprender que los relatos de los jovenes sobre la violencia en los
videojuegos no solo describen hechos, sino que revelan como se posicionan frente a los otros

jugadores y al entorno digital (Rosas, 2024).

Comunicacion digital y analégica. Por su parte, la distincion entre comunicacion digital
y analogica amplia la comprension de los relatos, al mostrar que el intercambio comunicativo no
se limita al lenguaje verbal y explicito (digital), sino que incluye elementos implicitos como el
tono, los gestos y las expresiones simbolicas (analogicos). En los entornos digitales, esta distincion
se amplia con el uso de emojis, emotes, acciones en el juego y recursos visuales, performativos y

contextuales (Lasso et al., 2020).

Puntuacién como secuencia de hechos. El axioma plantea que las personas organizan las
interacciones estableciendo un orden de acontecimientos que les permite interpretar el origen y
desarrollo de un conflicto. Cada participante tiende a identificar un punto de inicio que justifica
sus propias acciones como respuestas a las conductas del otro, configurando asi diferentes

interpretaciones de una misma interaccion.
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Relaciones simétricas y complementarias. Las interacciones pueden organizarse en
dinamicas de igualdad (simetria) o diferencia (complementariedad). Este axioma aporta al analisis
de como se configuran los relatos juveniles en relacion con la violencia en los videojuegos. En las
interacciones simétricas, los participantes tienden a establecer dinamicas de igualdad, mientras que
en las complementarias se generan posiciones diferenciadas que organizan el vinculo entre los
actores. Reconocer estas pautas en los relatos posibilita identificar las maneras en que los jovenes
negocian roles, jerarquias y sentidos dentro de sus experiencias comunicacionales (Lasso et al.,
2020).

En este marco, los axiomas de Watzlawick constituyen herramientas conceptuales que
permiten comprender la comunicaciéon no como un simple canal de transmision, sino como un
proceso relacional en el cual se configuran significados y se expresan vinculos. Esta perspectiva
resulta central para el presente estudio, pues posibilita explorar como, a través de sus relatos, los
jovenes de Villavicencio construyen sentidos en torno a la violencia en los videojuegos desde una

mirada cualitativa, sistémica y situada.

Los relatos

El relato es la principal forma en que el ser humano construye y da sentido a su realidad,
ya que permite organizar experiencias y otorgar coherencia a la interaccion social, lenguaje integra
diferentes dimensiones que permite a las personas dar significado a su historia mediante el leguaje,
la emocion y contexto de esta forma los relatos permiten escenarios discursivos en los cuales los
sujetos interpretan y significan diferentes realidades (Estupifian, 2017).

Por lo tanto, el relato permite construir significados que reconocen lo explicito y lo
implicito de la interaccion, en este sentido los relatos no son construcciones individuales de
realidad, por el contrario, son expresiones que se articulan en tramas amplias que permiten una
constante interaccion, de esta forma permite crear espacios de interaccion simbolica donde se
encuentran diferentes historias, relaciones y condiciones culturales que lo posibilitan (Estupifian,
2017).

En la investigacion los relatos de los jovenes de Villavicencio permiten explorar la forma
en que construyen realidades en torno a la violencia presente en los videojuegos, estas nuevas

formas de interactuar por medio de la construccion de nuevos lenguajes permiten visibilizar cuales
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son los discursos dominantes y alternos que estan presentes en la cultura digital de los jovenes, por
lo tanto, el andlisis de los relatos permite comprender la complejidad de los significados

construidos en un contexto digital

Relatos dominantes. Son expresiones de realidad compartidas en un contexto social o
cultural determinado, estas se originan de ideas que se comparten las cuales repercuten la forma
en que las personas significan sus experiencias, sin embargo, estos relatos pueden llegar a restringir
las formas en que se interpreta la realidad ya que establecen ideas que no dan a lugar a la
comprension de diferentes formas de entender una realidad (Cubero, 2005). En los jovenes estos
relatos suelen estar permeados por discursos de violencia, género o competitividad lo que se va

integrando en el mundo de los videojuegos y en un entorno cotidiano (Estupifian, 2019).

Relatos alternos. Son aquellas versiones que emergen cuando las personas o los grupos
cuestionan los marcos establecidos por los relatos dominantes y construyen sentidos diferentes a
partir de su propia experiencia. Estos relatos abren la posibilidad de resignificar los
acontecimientos, visibilizando aspectos olvidados o silenciados dentro de los discursos
hegemonicos (Retamozo, 2012).

Ahora bien, los relatos alternos no solo surgen frente a discursos externos provenientes de
la cultura, los grupos sociales o las familias, también emergen cuando los jovenes cuestionan sus
propios relatos, es decir, cuando se reconoce que la historia que contada sobre si mismos o sobre
la violencia en los videojuegos no resulta suficiente para explicar su experiencias y este proceso
de cuestionamiento permite reorganizar la forma en que interpretan sus interacciones digitales y
favorece la construccion de significados flexibles y situados. En el ambito juvenil, los relatos
alternos pueden surgir en la manera en que los jugadores resignifican los contenidos de los
videojuegos, generando lecturas propias que se distancian de los discursos generalizados sobre la
violencia o el entretenimiento, y construyendo sentidos situados que responden a su contexto social
y relacional.

En este sentido, la distincion entre relatos dominantes y alternos permite comprender como
los jovenes de Villavicencio articulan sus experiencias con los discursos sociales y culturales,
configurando sentidos diversos sobre la violencia y los videojuegos. En esta investigacion, los

relatos dominantes y alternos no funcionan Ginicamente como un referente conceptual transversal,
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sino que se articulan y permiten identificar como los participantes explican, organizan y significan

sus experiencias en torno a la violencia en los videojuegos

Violencia

La violencia no se aborda como categoria, sino como un concepto disciplinar clave para
comprender la organizacion de los relatos y las interacciones. Se reconoce como un fendmeno
social y multifactorial que tiene sus origenes en el desequilibrio de poder entre los miembros de
una comunidad, provocando dafios tanto para quien la aplica como para quien la suftre, es posible
de prevenir y puede manifestarse en cualquier contexto social, de igual forma es posible explicar
la violencia desde un enfoque bio-psico-social como una integraciéon de diversos factores
individuales, relacionales, sociales y culturales (Rodriguez et al., 2020).

Por su parte Armenta (2020) propone el uso del término “violencias” pues segin esta autora
la cotidianidad de la violencia ha llevado a establecer una union directa con las acciones fisicas

dejando de lado sus otros alcances y limitando los pardmetros de analisis del concepto.

Expresiones de violencia. La literatura psicologica describe diversas expresiones
mediante las cuales la violencia puede manifestarse en las relaciones humanas. Entre estas, el
maltrato constituye una de las formas mas estudiadas, entendida como un conjunto de
comportamientos que, por accidon u omision, atentan contra la integridad de una persona desde el
ambito fisico y psicoldgico (Linares, 2012). En este sentido, el maltrato no se presenta como una
categoria analitica de la investigacion, sino como un referente conceptual que permite comprender

la dimension relacional de ciertos relatos juveniles.

Maltrato Psicologico. El maltrato psicoldgico tiende a generar un mayor dano que el
maltrato fisico exceptuando casos de heridas graves o mortales, ya que, segiin lo mencionado por
Linares (2012), no es la lesion en si la que mas hace sufrir a la persona, sino la carga que representa
el hecho de quien se la hizo. A partir de esto se puede identificar el aspecto relacional y su

importancia en las consecuencias del maltrato sobre una persona.
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Maltrato fisico. Se comprende como toda pauta relacional que afecta o representa una
amenaza para la integridad fisica, salud o a la vida de la persona victima de este, es una eventual
consecuencia del maltrato psicoldgico y es definido como una pauta debido a la naturaleza rutinaria
de la misma, esto convierte al maltrato en un patrén estable (Linares, 2012).

Comparte con el maltrato psicologico la importancia de su caracter relacional pues mas
que especificamente personas que maltratan son las formas de relacion las que permiten el
desarrollo de pautas de maltrato que moldean las relaciones interpersonales (Linares, 2012).

De igual forma, segun lo mencionado por santana et al (2020) el maltrato fisico se
categoriza en dos dimensiones segun la gravedad de la lesion categorizandolo en traumas fisicos
que producen lesiones severas y pueden llegar a causar la muerte y traumas fisicos que no

significan un riesgo sustancial para la vida de la persona.

Interaccion digital y videojuegos

La interaccion en contextos social presenciales se construye mediante el intercambio verbal
y no verbal: gestos, tono, proximidad, contacto visual y corporalidad, elementos que permiten
asignar significado a la relacion. Desde una comprension psicologica y comunicacional, estos
componentes configuran la relacion y orientan la lectura del mensaje. Por otra parte, en los
entornos digitales, aunque las manifestaciones se transforman, no desaparecen. La interaccion
sigue siendo relacional, pero se expresa a través de recursos propios del medio como emotes,
imagenes, audios, simbolos visuales o acciones dentro del juego que cumplen funciones
comunicativas similares. Asi, lo digital no constituye un nivel inferior de comunicacidn, sino un
escenario distinto, donde los significados se codifican mediante herramientas propias del medio
(Correa et al., 2024).

Por ello, desde una perspectiva disciplinar, se reconoce que los contextos fisicos y digitales
implican formas distintas de interaccion, sin embargo, ambos configuran pautas comunicativas
reales. En esta investigacion, esta distincion resulta clave para comprender como los jovenes
construyen y relatan la violencia en los videojuegos. Los entornos digitales funcionan como
espacios relacionales donde emergen codigos, roles y dinamicas que, aunque no ocurren en un

espacio fisico, permean indirectamente en la interaccion entre jugadores. Ademads, estas
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herramientas permiten establecer relaciones sin compartir presencialidad, evidenciando cémo la
tecnologia amplia y transforma las formas contemporaneas de relacion (Correa et al., 2024).

Los videojuegos, en este marco, han sido definidos historicamente desde descripciones
basicas como “juegos de ordenador” hasta comprensiones mas amplias tales como “todo juego
electronico con objetivos esencialmente lidicos que pueden ser utilizados en diferentes soportes”
(Matg, 2023). La RAE por su parte define a los videojuegos como un dispositivo electrénico que
permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una
computadora u otro dispositivo electronico. Para esta investigacion se retoma la definicion de
Agudelo y Montoya (2024), quienes plantean que los videojuegos lejos de ser solo pasatiempos
encarnan relatos digitales que moldean la percepcion y las actitudes de sus audiencias juveniles,

sirviendo como espejos de la sociedad y como constructores de mundos alternativos.

Marco multidisciplinar

Comprender los significados que los jovenes de Villavicencio construyen en torno a la
violencia en los videojuegos requiere una mirada que trascienda los limites disciplinares, no solo
por lo propuesto desde el enfoque sistémico complejo que guia esta investigacion, sino por la
naturaleza del fendmeno. La interaccion digital, la juventud, la violencia simbolica y los
videojuegos son realidades que se configuran en multiples planos, tanto sociales, culturales,
tecnologicos y juridicos como comunicativos, por lo cual requiere ser estudiado desde distintos
campos del conocimiento. Asi, este estudio integra aportes de la psicologia, la sociologia, la
antropologia, el derecho, la comunicacion, el trabajo social, la medicina, marketing y los estudios
sobre tecnologia y cultura digital, reconociendo que cada disciplina ofrece una lectura parcial pero
complementaria. Esta articulaciéon permite comprender el fendmeno desde su complejidad y
ampliar la interpretacion de los relatos juveniles como construcciones situadas, relacionales y
permeadas por multiples dimensiones.

En este sentido, se vuelve importante considerar los videojuegos, no solo como fenomenos
recreativos, sino que también, como expresiones culturales que se permiten dindmicas sociales
mas amplias, desde una mirada antropoldgica, los videojuegos no se limitan tnicamente al ocio,
sino que son entendidos como productos culturales que permiten a los jovenes espacios donde

pueden construir una identidad mediante rituales e interacciones sociales. En este sentido
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Rodriguez Barrientos (2022), menciona que estos espacios digitales no solo median el
entretenimiento, sino que también fomentan procesos de construccion identitaria en los cuales las
personas co-construyen una realidad junto con la tecnologia y le da un significado, lo que permite
el sentido de pertenencia y de relacion con otros.

Por otro lado, la sociologia, entiende que los videojuegos violentos actian como
mediadores simbdlicos capaces de transmitir ideas, mensajes y formas de entender los diferentes
contextos sociales, por ende, no se considera la violencia como un efecto directo de los
videojuegos, por el contrario, es un fenomeno que se va dando a partir de una construccion
colectiva y cultural, donde los videojuegos violentos solo son formas de expresion de
problematicas que ya existen en la sociedad. En este sentido Fernandez (2023) plantea que los
videojuegos son artefactos comunicativos capaces de transmitir valores y roles dentro de las
estructuras sociales, lo que abre la posibilidad no solo de transmitir ideologias violentas y
conflictivas, sino resignificar su aplicacion como herramientas educativas capaces de promover
nuevos valores y mayor adaptabilidad social.

En la industria de la publicidad y del consumo, los videojuegos violentos se utilizan como
herramientas estratégicas que aprovechan su capacidad de inmersion para sumergir al usuario en
entornos simulados y generar un fuerte apego emocional, de esta manera no solo se busca ofrecer
entretenimiento, sino construir realidades alternas donde la publicidad y los mensajes de consumo
se integran de manera casi imperceptible para los jugadores (Galastica, 2024).

Este proceso permite que la industria moldee las experiencias y vinculos de los usuarios a
través de dos formas, la primera mediante la normalizacion de la violencia, al presentarla como un
elemento ludico y competitivo que forma parte natural del juego, y mediante la manipulacion del
comportamiento, utilizando sistemas de logros, dindmicas de competencia e inmersion narrativa
que refuerza el consumo y actitudes deseadas, de esta forma los videojuegos violentos funcionan
como un sistema en el que el entretenimiento, el mercado y la construccion simbdlica de la realidad
se articulan para captar y atraer a jovenes usuarios.(Galéstica,2024)

Desde el campo de la Medicina, particularmente desde campos como la salud publica, la
psiquiatria y la neurociencia, se ha evidenciado que el uso de videojuegos genera multiples efectos
sobre el cuerpo y el cerebro, tanto positivos como negativos. Por un lado, el uso excesivo y
desregulado puede asociarse a efectos adversos como el sedentarismo, la obesidad, los trastornos

del suefio y la fatiga visual, afectando directamente la salud fisica de los adolescentes y su calidad
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de vida (Huedo-Medina et al., 2019). Sin embargo, investigaciones recientes como las de Carvajal
(2014) y Bavelier et al. (2012) han mostrado que ciertos videojuegos especialmente los de accioén
y estrategia pueden contribuir positivamente areas del cerebro relacionadas con la atencion, la
percepcion, la coordinacion motora, la planificacion estratégica y la memoria. Estas dindmicas
activan mecanismos de plasticidad cerebral y desarrollo cognitivo, y han sido exploradas incluso
como herramientas con potencial terapéutico. Asi, la medicina ofrece una vision dual: por un lado,
alerta sobre los riesgos fisioldgicos del consumo desmedido de videojuegos; y por otro, reconoce
sus posibilidades como medio de estimulacién cerebral y aprendizaje. Este enfoque permite
complementar la mirada psicologica, al incorporar dimensiones neurobiologicas, preventivas y
educativas que enriquecen la comprension del fendmeno en estudio.

Por otro lado, el trabajo social aborda la violencia y los videojuegos desde una mirada
contextual y estructural, en la cual la exclusion social, la desigualdad, el conflicto y la falta de
oportunidades repercuten la forma en que los jovenes se relacionan en entornos digitales (Castro
y morales, 2021). En diferentes contextos los videojuegos funcionan como una forma de
entretenimiento, de escape o de socializacion brindando diferentes realidades y formas de
violencia, desde este sentido el Trabajo social brinda una mirada social de la construcciéon de la
violencia en contextos sociales complejos (Granillo, 2020).

Ademas, desde el derecho, la relacion entre videojuegos y violencia juvenil se aborda desde
una mirada que combina proteccion de derechos, regulacion de contenidos y responsabilidad
social. En Colombia, la Ley 1554 de 2012 establece la clasificacion de videojuegos seglin su
contenido, aunque en la préctica prevalece el sistema internacional ESRB (Entertainment Software
Rating Board), que orienta su distribucién por edades y niveles de violencia (Congreso de
Colombia, 2012).

Los descriptores de edad se categorizan de la siguiente manera: Everyone para todas las
edades, Everyone over 10 para gente de 10 afios en adelante, Teen para gente mayor de trece anos,
Mature para gente mayor de 17 afos, Adults only para adultos mayores de edad y Rating pending
para la ausencia de clasificacion. Los descriptores de contenido son mas amplios y cumplen con
la funcion de resumir el contenido encontrado en el juego y asi mismo explicar por qué se
encuentra en el descriptor de edad elegido (Gonzélez, 2023).

Esta regulacion busca proteger a los menores frente a contenidos sensibles, pero también

abre el debate sobre la responsabilidad de desarrolladores, distribuidores y familias frente al uso
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de estos productos culturales. Desde esta perspectiva, el Derecho aporta una lectura critica que
complementa la vision psicoldgica, al ubicar el fenomeno en el marco de los derechos
fundamentales, la necesidad de alfabetizacion digital y la creacién de politicas publicas que
garanticen entornos digitales seguros y socialmente responsables (Maya, 2019).

Desde la economia los videojuegos son muy importante para las industrias culturales y
creativas ya que estos generan beneficios lucrativos importantes permitiendo generar empleo
juvenil avances tecnologicos y mas consumo digital, sin embargo, la existente insuficiencia en la
regulacion legal de contenidos permite maximizar la rentabilidad en los videojuegos en pro de un
interés econdmico sin importan los relatos de violencia que se difunden entre los jovenes, dejando
como evidencia la falta de neutralidad de la industria al instrumentalizar la violencia con el fin de
generar mas impacto emocional por lo tanto un consumo constante (Cadena, 2021).

Esta perspectiva multidisciplinar permite evitar reduccionismos y comprender que la
relacion entre videojuegos y violencia no puede explicarse tinicamente como un efecto individual
o directo, sino que debe entenderse como una construccion simbdlica compleja, donde confluyen
factores sociales, econdmicos, culturales, legales, emocionales y tecnoldgicos. Asi, la
investigacion se alinea con una vision sistémico-compleja del fendmeno, reconociendo que los
significados atribuidos a la violencia en los videojuegos son el resultado de multiples
interacciones, relatos y condiciones estructurales que configuran la experiencia juvenil

contemporanea.

Marco legal

Ley 1480 de 2011

Articulo 1. Enfocado en las generalidades de la ley de las cuales resaltan principalmente
el objetivo de la proteccion del consumidor y el acceso a informacion adecuada sobre el producto

a utilizar (Congreso, 2011).

Articulo 3. Encargado de la descripcion de los derechos y deberes del consumidor, para
aspectos de esta investigacion es importante resaltar el derecho a recibir informaciéon completa y

veraz sobre el producto que, como consumidor, se desea adquirir (Congreso, 2011).
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Ley 1581 del 2012

Ley enfocada en la proteccion a la informacion brindada por parte de los participantes,
reconoce y protege el derecho que tienen los mismos a conocer, rectificar y actualizar los datos

entregados a los investigadores durante la aplicacion de la metodologia (Minambiente, s.f).

Resolucion 8430 de 1993. La presente investigacion serd desarrollado acorde a lo
mencionado en esta resolucion, mas especificamente en el capitulo I del titulo IT donde se abarcan
los pardmetros relacionados a la investigacion con humanos y el riesgo minimo que la misma
representa para sus participantes voluntarios. De igual forma se considera pertinente mencionar la
aplicacion de un consentimiento informado acorde a las necesidades de la investigacion donde los

participantes dejaran clara la voluntariedad de su participacion (Minsalud, s.f.).

Ley 1090 del 2006

Esta ley abarca diversos campos aplicados de la psicologia pues es la encargada de
establecer las normas de prestacion de servicios, confidencialidad e investigacion de la disciplina,
para el caso de esta investigacion su consideracion es indispensable pues dictamina los pardmetros

a cumplir durante su desarrollo (Congreso de Colombia, 2006).

Declaracion universal de los derechos humanos

Articulo 12. Es deber de los investigadores asumir el compromiso de evitar la formacion
de prejuicios o conclusiones arbitrarias ajenas a las desarrolladas como parte de la investigacion
sobre la vida de los participantes y la informacion brindada por los mismos (Naciones Unidas,

1948).

Articulo 19. Es primordial respetar la libertad de opinion como derecho inherente a todas
las personas, este derecho es uno de los principales para tener en cuenta debido a la naturaleza de
la investigacion pues la opinidn y narrativa de los participantes son el eje principal de la misma

(Naciones Unidas, 1948).
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Ley 2564 de 2026

Ley enfocada en la prevencion de acciones que representen un riesgo para la salud mental
en nifos, nifias y adolescentes a través del entorno digital mediante procesos como la
sensibilizacion, visibilizacidon y proteccion hacia personas expuestos a estos contextos (Congreso

de Colombia, 2026).
Ley 2489 de 2025
Esta ley establece las necesidades y el manejo bajo los cuales deben desarrollarse los los

entornos digitales con el fin de promover el buen uso de los mismos y fortalecer su potencial en la

poblacion mas joven (Congreso de Colombia, 2025).
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Antecedentes

Para sustentar tedricamente esta investigacion y comprender el estado actual del
conocimiento en torno a la relacion entre videojuegos, juventud y relatos de violencia, se llevo a
cabo una revision documental rigurosa y sistematica de estudios previos. El proceso incluy6 un
total de 28 fuentes académicas, de las cuales 7 corresponden a investigaciones desarrolladas en el
contexto nacional (Colombia), 20 a estudios internacionales y 1 estudio regional (Meta),
permitiendo contrastar perspectivas tanto locales como globales. Dentro del conjunto
internacional, 7 documentos estan escritos en idiomas distintos al espafiol, lo cual enriquece el
analisis con miradas producidas en diversos escenarios culturales y epistemoldgicos. Esta revision
no solo permitié identificar las principales tendencias investigativas y categorias analiticas
predominantes, sino también los vacios y limitaciones que justifican la pertinencia del presente
estudio. En este sentido, estos antecedentes ofrecen un marco interpretativo que contribuye a situar
esta investigacion dentro del campo contemporaneo de las ciencias sociales y humanas. Del mismo
modo, posiciona esta investigacion dentro de los debates actuales en torno a la juventud, la cultura
digital y las expresiones de violencia desde una mirada interdisciplinaria, destacando que, aunque
en los antecedentes revisados los jovenes no desarrollan procesos de resignificacion, si se
evidencian vacios que motivan a explorar como ellos interpretan y otorgan sentido a la violencia

en entornos digitales interactivos.

Internacionales

El &mbito internacional brindé un mayor aporte de informacion para el desarrollo de esta
investigacion pues, como se ha mencionado anteriormente, los videojuegos hacen parte de un
fendmeno global que se encuentra en auge y su alcance genera multiples debates en diferentes
dimensiones del ser humano.

En primer lugar, es pertinente considerar la investigacion titulada “The dark and bright side
of video game consumption: Effects of violent and prosocial videogames” realizada por
Greitemeyer (2022) en la cual a partir de una revision de multiples estudios sobre el tema en

cuestion logra concluir que el contenido propio de los diferentes géneros de videojuegos determina
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en gran parte su rol en la vida de las personas, la aparicion de agresividad, las pautas de interaccion
social y su funcionamiento en el sistema que los rodea.

Complementando esto aparece la investigacion realizada por Howe y Cionea (2021) de
titulo “Beyond hours of video gameplay: Connections between verbal aggressiveness, genre
preference, and technology used” en la cual, mediante la aplicacion de un cuestionario online a
435 estudiantes, postulan la existencia de variables que determinan los efectos y el alcance de los
videojuegos en la vida de las personas tales como el medio de reproduccion, segiin lo mencionado
por los autores son los jugadores de consolas quienes mds presentan una agresividad verbal, el
contenido del videojuego y el tiempo que dedican a los mismos también representan un factor
fundamental en la aparicidn de esta agresividad.

Por otro lado, es importante tener en cuenta la investigacion denominada como “Analisis
de los efectos de los videojuegos en jovenes: Una perspectiva desde la experiencia y la
investigacion” realiza por Maté (2023) en la cual realiza multiples entrevistas abiertas a diferentes
participantes con un rango etario entre los 18 y 24 afios donde toma sus relatos para identificar los
posibles efectos que pueden tener los videojuegos en la vida de los mismos, como principal
conclusion resalta que los efectos positivos (Mejora de habilidades y relaciones sociales) y los
negativos (Adiccion y problemas de salud) hacen parte de un sistema mas complejo donde no son
los unicos causantes de las dificultades que popularmente se les atribuyen.

Incluyendo la dimension visual de los videojuegos y la relacion que guarda con el alcance
de sus “ensefanzas” es posible encontrar la investigacion de nombre “Violencia y masculinidad
hegemonica en los videojuegos. Analisis del contenido visual del videojuego gears or war”
realizada en México por Sanchez (2020) en la cual mediante la semiologia de la imagen se logra
llegar a la conclusion de que el videojuego conocido como “gears of war” puede llegar a transmitir
imagenes que refuerzan conceptos como la masculinidad hegemonica y los estereotipos. A partir
de esta investigacion fue posible realizar un acercamiento al contenido visual que pueden ofrecer
los videojuegos y el papel de estos en la aparicion de ideas y conceptos en los video jugadores.

Estableciendo una relacion causal entre los videojuegos y sus posibles efectos se
encuentran desde Israel Braverman et al (2020) con un estudio transversal titulado “Video games
and close relations: Attachment and empathy as predictors of children's and adolescents' video
game social play and socio-emotional functioning” que llegdé a la conclusion de que los

videojuegos pueden tener efectos variados sobre las personas que los consumen en funcion de su
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contenido y nivel de competitividad o cooperacion pues los que requieren de un establecimiento
de alianzas en funcion de un objetivo tienden a mejorar las habilidades sociales en los jugadores.

En contraste con lo mencionado, surge una investigaciéon compuesta por dos estudios
comparativos realizada en Estados Unidos titulada “Video games, frustration, violence and virtual
reality: Two studies” por Ferguson et al en el afio 2021 donde por medio de dos experimentos
donde uno expuso a su poblacion por medio de realidad virtual a contenido violento y otro a
contenido no violento. A partir de esto se postuld que el contenido y dificultad de los videojuegos
no son un factor relevante para la aparicion de comportamientos agresivos pues ninguna de las
poblaciones presentd un incremento en sus verbalizaciones agresivas.

La exposicion a variables como discursos de odio, sexismo, violencia verbal y psicologica
son una constante para las mujeres consumidoras de videojuegos segun lo descubierto en la
investigacion realizada por Ramiro et al (2025) bajo el titulo “Androcentrism and Violence in
Online Video Games: Perpetuation of Gender Inequality” la cual consistié en el uso de grupos
focales con la intencidn de identificar experiencias relacionadas a la vulnerabilidad de la mujer en
los videojuegos, como resultado fue posible identificar la prevalencia de discursos enfocados al
sexismo y odio hacia la mujer dentro de videojuegos que requieran cooperacién o competencia
con otros jugadores.

Hablando de una manera globalizada sobre el alcance de la tecnologia en la sociedad y su
desarrollo se encuentra una investigacion llamada “Impacto del uso de la tecnologia en la sociedad
ecuatoriana actual” realizada en Ecuador por Bravo y Parrales (2024) sobre el impacto que ha
tenido y la formacion de relaciones interpersonales mediante la intervencion de este invento
mediante una metodologia mixta y el uso de instrumentos como observacion directa y
cuestionarios. Fue posible concluir que efectivamente la tecnologia ha tenido un impacto
significativo en las diferentes dimensiones de la sociedad pues ha generado un cambio en la forma
de comunicarse, de aprender, de generar ganancias y de subsistir.

Bacino (2020) por su parte realiza un aporte al fenémeno de los videojuegos y su alcance
con su investigacion “Ajedrez y videojuegos ;Héroes o villanos?” donde por medio de una
investigacion conceptual e histdrica recalca la importancia de la individualidad de cada jugador
pues postula que el papel de los videojuegos varia segin la persona que los use y la forma en la
que percibe el mundo que tiene a su alrededor, es imposible negar las experiencias personales, los

aprendizajes y la forma de crianza como factores determinantes en el uso de videojuegos.
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La investigacion titulada Deshumanizacion y legitimacion de los conflictos armados en los
videojuegos de Gonzalez e Igartua (2020), realizada mediante un analisis de contenido a 62
videojuegos populares en Espafia (2005-2015), evidencia como estos productos promueven
discursos que justifican la guerra, deshumanizan al enemigo y presentan la violencia como
legitima. Esta propuesta resulta clave para el presente estudio, al mostrar como los videojuegos
pueden actuar como vehiculos de ideologias que configuran la percepcion juvenil de la violencia,
aportando una base interpretativa para analizar los relatos que emergen desde la experiencia
subjetiva de los jugadores.

En la investigacion titulada “Ansiedad y agresion en nifios expuestos a videojuegos
violentos en la ciudad de Ambato: analisis comparativo” (Fiallos Lopez, 2022), se abordo el
impacto de la exposicion a videojuegos violentos en los niveles de ansiedad y agresividad en una
muestra de 131 nifios entre 7 y 11 afos, mediante un enfoque cuantitativo, descriptivo y de corte
transversal. Aunque se trata de una poblacion distinta a la propuesta en esta investigacion, el
estudio resulta relevante al evidenciar la posible relacion entre el contenido violento de los
videojuegos y la aparicion de comportamientos agresivos o respuestas ansiosas. A través de
instrumentos psicométricos, se concluyo que no existen diferencias estadisticamente significativas
entre los grupos comparados, lo cual abre el debate sobre la necesidad de abordar estos fendmenos
desde perspectivas més comprensivas y contextuales, como la que plantea esta investigacion
cualitativa con jovenes en el contexto colombiano.

Por otra parte, En el estudio “Videojuegos violentos y disposicidn empatica en
adolescentes” propuesto por Orozco et al. (2024), se analizd desde un enfoque cuantitativo la
relacion entre el consumo de videojuegos +18 y los niveles de empatia en adolescentes de Machala,
Ecuador. Encontraron que quienes juegan videojuegos clasificados como +18 presentan menores
niveles de disposicion empatica, especialmente en la dimension de malestar personal, asociada a
la evitacion del sufrimiento ajeno. Este estudio, aunque cuantitativo, resulta relevante para la
presente investigacion al evidenciar como los videojuegos pueden incidir en procesos afectivos y
sociales, y refuerza la necesidad de comprender, desde una mirada sistémica, coémo los jévenes
resignifican estas experiencias en funcion de sus contextos y trayectorias.

Desde una perspectiva interdisciplinar entre el arte y el disefio Obando Franco (2022),
desarroll6 un proyecto titulado “El disefio de microvideos para prevenir el desarrollo de conductas

violentas ocasionadas por el uso desmesurado de videojuegos en jovenes de 18 a 25 afios”, Obando
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Franco (2022) desarrollé una propuesta educativa en Lima, Pert, basada en un enfoque mixto. A
través de encuestas y entrevistas, identific6 como el uso excesivo de videojuegos puede
relacionarse con agresividad, aislamiento y falta de control emocional. Aunque su énfasis fue
preventivo y comunicacional, aporta elementos clave para comprender la dimension psicosocial
del fenomeno y la necesidad de abordar relatos juveniles en torno a la violencia y el consumo
digital que permitan comprender como los jovenes significan su relacion con los videojuegos y la
violencia.

Desde una perspectiva de género, con la investigacion titulada desigualdad de género y
violencia en los videojuegos: un andlisis desde las experiencias video ludicas de la juventud,
utilizando una metodologia cualitativa, concretamente un enfoque fenomenologico-hermenéutico,
mediante el cual se explor6 las experiencias de los participantes en torno al uso de videojuegos y
su relacion con la violencia. Calderon y Gémez (2023) analizaron las experiencias virtuales de
jovenes en Espafia mostrando los videojuegos multijugador online como espacio donde genera
desigualdad entre los hombres y mujeres

Este estudio es relevante para la presente investigacion, ya que muestra como los relatos
de los videojuegos no solo entretienen, sino que también configuran identidades, relaciones de
poder y significados sobre la violencia en contextos socioculturales especificos.

Del mismo modo, la investigacion de Martinez Verdu (2023) ofrece una mirada
sociocultural y de género sobre el consumo de videojuegos en jovenes universitarios en Espafia,
centrandose en como estas plataformas pueden reproducir desigualdades, estereotipos y distintas
formas de violencia simbolica y digital. Usando un enfoque cuantitativo, se las diferencias digitales
en el uso de videojuegos y las experiencias de violencia de genero entre hombres y mujeres. Por
lo tanto, este estudio brinda a la investigacion una mirada de las escaladas de poder y la
construccion de significados existente en los videojuegos.

Este estudio resulta relevante para la presente investigacion, al mostrar que los videojuegos
no solo operan como entretenimiento, sino también como espacios donde se configuran relaciones
de poder y significados sociales, lo cual refuerza la necesidad de analizar como los jovenes
resignifican estas experiencias dentro de sus contextos culturales, narrativos y relacionales.

Por otra parte, Garzon Jaime (2021) con su investigacion titulada videojuego violento y su
incidencia en el estado emocional de un nifio de 7 afios en la unidad educativa Adolfo Maria

Astudillo Del Cantéon Babahoyo, desarrollé un estudio de caso clinico en Ecuador que analiza la
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incidencia del uso excesivo de videojuegos violentos en el estado emocional de un nifio de siete
anos. Esta investigacion encontrd6 que problemas como la ansiedad impulsividad y
comportamientos agresivos estan relacionados a juegos de violencia como el titulado Free Fire.

Desde un enfoque mixto, se aplicaron pruebas psicométricas y técnicas cognitivo-
conductuales para intervenir en el caso, destacando la influencia de los factores familiares y el
contexto digital en el desarrollo emocional infantil. Este estudio resulta relevante para la presente
investigacion al evidenciar como las experiencias con videojuegos violentos pueden adquirir
significados complejos y diferenciados, especialmente en etapas tempranas del desarrollo, y
refuerza la necesidad de abordar estos fendémenos desde una comprension sistémica y
contextualizada.

Dentro de los antecedentes internacionales destaca El folleto elaborado por Rodney et al.
(2020), con apoyo de la UNESCO, el cual ofrece un enfoque integral sobre la violencia como
fendmeno social, destacando su caracter complejo, multifactorial y preventivo, especialmente en
contextos educativos. A partir de una mirada biopsicosocial se examina las causas de la violencia
en nifios y jovenes, asi como en sus consecuencias, enfocandose en las relaciones de poder
desiguales y en dinamicas normalizadas.

Por otro lado, Galviz-armenta (2020) en su articulo muestra una mirada interdisciplinaria
de la violencia enfocandose en su construccion contextual y social, esta autora habla de la violencia
no como un hecho aislado sino como el resultado de multiples formas estructurales y culturales de
interaccion y relaciones sociales mediadas por un sistema de jerarquia y poder. Esto resulta clave
para entender la violencia como una construccion social en que los jovenes resignifican su contexto
y trayectoria relacional

En conclusion, los antecedentes internacionales muestran la importancia de visualizar
todas las dimensiones culturales, simbdlicas y relacionales que estan presentes en los relatos de
los jovenes de sus experiencias con videojuegos violentos. Particularmente, el enfoque sistémico-
relacional propuesto por Linares (2012) refuerza la importancia de comprender los significados
construidos por los jovenes como parte de sistemas mas amplios de interaccion, en los que los
videojuegos no actian como causas directas, sino como escenarios donde se configuran y negocian

relatos de sentido.
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Nacionales

A continuacion, se presentan los antecedentes desarrollados en el contexto colombiano, los
cuales permiten comprender como ha sido abordada la relacidon entre videojuegos, juventud y
violencia desde las realidades sociales, culturales y educativas del pais. Si bien la revision
documental evidenci6 un creciente interés en el tema a nivel internacional, se identifico que solo
siete estudios nacionales han profundizado en esta linea de investigacion, lo cual resalta la novedad
y pertinencia del presente trabajo dentro del &mbito académico colombiano. Estos aportes ofrecen
una base contextual significativa, al tiempo que evidencian vacios teoricos y metodologicos que
justifican la necesidad de ampliar la comprension del fenomeno desde enfoques alternativos como
el sistémico complejo.

Lopera Sosa y Arbelacz Reyes (2020), en su investigacion de Manifestacion de la
frustracion en jovenes adultos que hacen un uso frecuente de los videojuegos en la ciudad de
Medellin, abordan la relacion entre el uso de videojuegos y la expresion de la frustracion desde un
enfoque psicoanalitico, los autores proponen una lectura de la frustraciéon, no solo como una
respuesta emocional al fracaso, sino también como un medio simbolico a través del cual los sujetos
procesan tensiones internas vinculadas con la agresividad, la autoimagen y el deseo de escape
frente a la realidad. A partir de entrevistas semiestructuradas con jovenes adultos, evidenciaron
que los videojuegos funcionan tanto como disparadores como moduladores de frustracion,
dependiendo del vinculo que el jugador establezca con la experiencia de juego.

Por otro lado, Diaz Pinzon (2023) en su estudio Practicas de consumo de los videojuegos
en los estudiantes de educacion secundaria, se realiza un andlisis correlacional entre el género de
los estudiantes y diversos atributos relacionados con el uso de videojuegos, como el tiempo de
juego, la cantidad de videojuegos conocidos y jugados, asi como la frecuencia de uso, por medio
de una muestra de 330 estudiantes de la Institucion Educativa General Santander en Soacha, el
autor utilizé encuestas de reactivos cerrados y pruebas estadisticas no paramétricas como el chi-
cuadrado y el coeficiente de contingencia, encontrando relaciones significativas entre el género y
los patrones de consumo de videojuegos. El estudio evidencia que los estudiantes hombres tienden
a dedicar mas tiempo a los videojuegos y a tener un mayor conocimiento y experiencia en ellos en

comparacion con las mujeres.
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Ademas, Rojas-Jara, et.al (2022), en su revision sistematica titulada “Game (not) Over”,
caracterizan el trastorno por uso de videojuegos en adolescentes a partir de un analisis de 48
publicaciones cientificas indexadas, en el texto se identifica que los adolescentes con este trastorno
son mayoritariamente hombres, dedican mdas tiempo diario y semanal a los videojuegos, y
presentan sintomas conductuales, afectivos y cognitivos, de igual forma se destacan alteraciones
en la activacion de zonas cerebrales también sefalan que factores como la impulsividad y la
presencia de otros trastornos psicoldgicos aumentan el riesgo de padecerlo. Por otro lado,
identifican factores protectores como el compromiso escolar y la supervision parental, aportando
una vision integral del fendomeno desde la neuropsicologia y la salud mental.

Otra investigacion relevante es la de Becerra Agudelo y Garcés Montoya (2024), los cuales
en su estudio titulado Jovenes y videojuegos: Perspectivas sobre el consumo de videojuegos en
Colombia, los autores realizan un analisis critico de dos videojuegos Narcos, con el fin de explorar
la configuracién de la condicion juvenil a través del consumo digital y su vinculo con las
identidades de género, a partir de un enfoque estético y narrativo, se plantea como estos
videojuegos, inspirados en contextos colombianos, transmiten significados diferenciados en torno
a la masculinidad, la violencia, la fantasia y la representacion femenina, mediante un analisis visual
de las portadas de los videojuegos ademés de una encuesta aplicada a jovenes universitarios entre
18 y 28 afios se revela como estas representaciones pueden llegar a impactar en las expectativas
de consumo, las experiencias de juego y la construccion de identidad en la juventud colombiana.

Por su parte, Ruiz y Pinzén (2023), en su investigacion titulada De controles a
controladores relacion entre ira, agresividad y videojuegos violentos en estudiantes universitarios,
se enfocan en analizar la relacion que pueda tener el uso de videojuegos y la aparicion de conductas
agresivas en adolescentes entre los 14 y 18 anos de edad, mediante un enfoque cuantitativo y un
disefio correlacional ademds de aplicar la Escala de Agresividad y el Inventario de Ira Estado-
Rasgo (STAXI-2), encuentran que, existe una relacion entre el consumo excesivo de videojuegos
y la expresion de la agresividad, esta no es determinante, ya que intervienen factores individuales
como la impulsividad, el contexto familiar, comprendiendo la agresividad juvenil desde una
mirada multicausal sin atribuirlo directamente a los videojuegos.

Otra investigacion que vincula los comportamientos agresivos con los videojuegos es la de
Ramirez Puerta, Pdez Pérez y Ahumedo Pino (2021), los cuales realizaron un estudio descriptivo

de corte transversal con enfoque cuantitativo, que se orient6 a explorar las percepciones de padres
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y niflos frente al uso de videojuegos de tipo shooters y su vinculo con conductas agresivas en la
infancia. Por medio de encuestas aplicadas a estudiantes de primaria y sus acudientes, los autores
identificaron patrones de consumo frecuentes, poca supervision adulta y la aparicion de
comportamientos agresivos verbales y fisicas, de esta forma el estudio resalta la naturalizacion del
contenido violento en los videojuegos y su relacion con el desarrollo emocional y la necesidad de
acompanamiento seguida de regulacion en el consumo infantil.

Finalmente, la revision tedrica que desarrollan Diaz, Restrepo y Gonzalez (2024), esta
orientada a comprender como los videojuegos multijugador funcionan como espacios de
interaccion digital donde la creacion de vinculos sociales esta mediada por la tecnologia, los
autores analizan como los videojuegos actiian como escenarios que permiten la conformacion de
comunidades virtuales en las cuales elementos como chat de voz y texto, gestos, emoticonos,
sefiales y roles dentro del juego permiten la construccion de vinculos y el trabajo colaborativo
dando como resultado la transformacion de las dindmicas comunicativas tradicionales, generando

nuevas formas de socializacion y pertenencia.

Regionales

Desde el contexto local, se destaca el trabajo titulado “Influencia de los videojuegos en los
comportamientos de los adolescentes entre los 12 y 18 afios”, desarrollado por Montafia Chingate
en el afio 2020 en la Universidad Cooperativa de Colombia, sede Villavicencio. Esta investigacion
de enfoque cualitativo, con disefio documental, se propuso examinar los posibles efectos del uso
de videojuegos en la conducta de adolescentes, considerando aspectos como el aislamiento social,
la agresividad, la evasion de la realidad y el bajo rendimiento académico. Si bien no aborda
directamente la construccion de significados ni el andlisis narrativo, ofrece un acercamiento
preliminar a las implicaciones del consumo de videojuegos en la poblacion joven del departamento
del Meta. Este antecedente evidencia la pertinencia de seguir explorando este fendmeno desde una
perspectiva mas profunda, relacional y situada, como lo propone la presente investigacion, que
busca comprender como los jovenes de Villavicencio configuran narrativamente sus experiencias

con la violencia en los videojuegos y su contexto cotidiano.
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Método

La presente investigacion es desarrollada bajo la modalidad de una metodologia cualitativa,
cuyo objetivo es comprender a mayor profundidad los significados que los jovenes atribuyen a la
violencia dentro de los videojuegos que consumen y conocen, atendiendo a la complejidad de la
vida humana misma y a los contextos sociales, culturales y cambiantes en los que estas se
configuran. Esta perspectiva facilita el acceso no solo a las vivencias individuales, sino también a
las redes de sentido que emergen en la interaccion entre el sujeto, su historia, y los sistemas
sociales, culturales y simbolicos de los cuales hace parte (Herndndez et al., 2014). En lugar de
buscar generalizaciones o relaciones causa - efecto, este enfoque da prioridad a la interpretacion
de significados y experiencias, reconociendo que la realidad social es construida de manera activa
y percibida por quienes la viven.

En concordancia con lo anterior la investigacion esta guiada por un disefio narrativo como
estrategia metodologica, bajo la concepcion de que los relatos constituyen una via acercada que
permite identificar como los jovenes crean, comprenden y expresan sus experiencias con los
videojuegos y la violencia. A través del relato, los participantes expresan mas que hechos, pues
también juegan un papel importante las emociones, los simbolos, las metaforas y las diversas
interpretaciones que dan cuenta de como organizan su mundo experiencial y, asi mismo, su
realidad. El disefio narrativo, por tanto, no queda limitado inicamente a recoger testimonios, pues
permite comprender las formas en que los significados se construyen y transforman en funcion de
las relaciones, los contextos y las experiencias personales y colectivas.

Tal como lo plantea Salgado (2007), este enfoque resulta pertinente para el abordaje de
fendmenos complejos como la construccion de la identidad, el entendimiento de la cultura, el poder
de los cambios y las expresiones simbolicas de la violencia, los cuales no pueden ser comprendidos
sin tener en cuenta los aspectos subjetivos y relacionales que contienen las historias de vida.
Entendiendo que el relato no se interpreta como una simple linea temporal, sino como un tejido de
conexiones que revela la relacion entre el individuo y los sistemas en los que estd presente: la
familia, la comunidad, los medios de comunicacién, y los dispositivos culturales como el
videojuego.

Asi, el disefio narrativo no solo permite reconstruir experiencias, sino también comprender

como los jovenes negocian, resisten o reproducen discursos dominantes sobre la violencia, a partir
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de sus propias trayectorias, contextos y vinculos sociales. Tal como lo plantea Salgado (2007), los
relatos son clave para el estudio de fenomenos complejos como la identidad, la cultura y el
conflicto, pues en ellas se expresa la unién entre lo personal y lo colectivo, lo simbdlico y lo

material, lo emocional y lo social.

Actores

Esta investigacion cuenta con la participacion de tres jovenes, teniendo en cuenta como
criterios de inclusion el pertenecer a un rango de edad entre 18 a 28 afos, residir en Villavicencio
y tener experiencia no menor a un afo jugando videojuegos y como criterios de exclusion sera el
pertenecer a un rango de edad distinto al mencionado y el tener una experiencia menor al afo

jugando videojuegos.

Estrategias

Entrevista semiestructurada

Como estrategia principal para la recoleccion de informacidn, se empled la entrevista
semiestructurada, una técnica cualitativa que combina una estructura guia con la posibilidad de
adaptacion en funcion del didlogo con el participante. Esta modalidad permite al investigador
disefiar con un conjunto de preguntas previas al encuentro acordado con el fin de contar con una
guia de apoyo que no implique restringirse exclusivamente a ellas, esto permite profundizar en los
posibles aspectos emergentes durante la interaccion, en funcion de los intereses, emociones 0
informacion adicional que pueda surgir desde lo narrado por el entrevistado (Morrison, 2015).

Su valor reside en la facilidad de adaptacion y respuesta propia de un formato como el
elegido, permitiendo cambiar el rumbo de la conversacion para explorar dimensiones no previstas
anticipadamente, pero que se convierten en informacion relevante para la comprension del
fenomeno. Bajo esta perspectiva la entrevista semiestructurada se convierte en una técnica que
permite lograr un abordaje mas cercano y contextualizado, acorde a la 16gica del disefio narrativo,
ya que se adapta a las particularidades de cada interaccion, reconociendo el poder de la subjetividad

y singularidad de las voces juveniles que participan en la investigacion (Perpifia, 2014).
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Genograma

Como estrategia de soporte para una optima recoleccion de informacion fue utilizado un
genograma, una herramienta grafica propuesta por el enfoque sistémico que permite explorar la
estructura, dindmica relacional y vinculos significativos del sistema familiar de los actores. Mas
alld de una funcion visual y descriptiva, el genograma en esta investigacion funcion6 como un
recurso narrativo utilizado para favorecer la reconstruccion organizacional y simbolica de historias
familiares y contextuales que inciden en la construccion de significados relacionados con la

violencia y los videojuegos (Ochoa, 1995).

Historieta

Como parte de las estrategias empleadas en esta investigacion, se implemento la historieta
como medio proyectivo y simbdlico con el fin de facilitar la recoleccion de relatos experienciales
y subjetivos en torno a la relacion de los jovenes con los videojuegos. Esta herramienta, nacida a
partir de estrategias creativas propias de un enfoque cualitativo, permite hacer uso de la memoria
emocional y simbolica en el actor, estimulando el desarrollo de un relato visual y verbal sobre su
experiencia personal con los videojuegos, funcionando como una herramienta de proyeccion y
reconstruccion narrativa, donde se exponen elementos clave de identidad, vinculos familiares,
modelos relacionales, formas de interpretar la violencia y modos de habitar los mundos digitales
(Montadia, 2024).

Para poner en marcha las estrategias de recoleccion de informacion se disefi6 una entrevista
semiestructurada compuesta por un total de 35 preguntas, distribuidas de la siguiente manera: 5
preguntas orientadas a la construccion del genograma personal, 10 preguntas enfocadas en el relato
de cada entrevistado con los videojuegos como base para la historieta, y 5 preguntas para cada una
de las siguientes categorias de andlisis relacionadas con los axiomas de la comunicacion:
contenido/relacion, lenguaje verbal/analdgico y escaladas simétricas/complementarias asi como
con las siguientes subcategorias de analisis: relatos dominantes y alternos. Esta entrevista serd
aplicada de forma transversal durante el proceso investigativo permitiendo asi una integracion
dindmica al desarrollo de las herramientas seleccionadas propias del enfoque sistémico, como el

genograma y la historieta narrativa, esto permitird un acercamiento profundo, relacional y
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contextualizado a los significados construidos por los jévenes frente a su experiencia con los
videojuegos y la violencia. Posteriormente, el material sera transcrito de manera textual y se
organizard en una matriz categorial que facilitara el proceso de andlisis e interpretacion de los

relatos, de acuerdo con los principios del enfoque cualitativo y narrativo.
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Procesamiento de la informacion

Analisis categorial

Una vez transcrita la informacion obtenida en las entrevistas, se procederda a su
organizacion mediante un analisis categorial apoyado en matrices que permitan clasificar los
relatos de los jovenes de acuerdo con las categorias de andlisis definidas en este estudio: los
axiomas de  Watzlawick (contenido/relacion, comunicaciéon  digital-analogica y
simetria/complementariedad) y los relatos construidos en torno a los videojuegos. Este proceso
tiene como proposito permitir la identificacion de procesos por los cuales emergen los significados,
los sentidos y las pautas comunicacionales en la experiencia juvenil, en coherencia con los
objetivos planteados.

La codificacion cualitativa cumple con el papel de base de analisis, comprendida como el
proceso mediante el cual se asignan etiquetas a diferentes fragmentos significativos propios de los
relatos, esto favorece la organizacidn, categorizacion, reduccion y filtrado de la informacion sin
perder la riqueza del material. En sintonia con lo mencionado por Hernandez Sampieri, Ferndndez
y Baptista (2014), este es un procedimiento que permite identificar, describir e interpretar los
significados implicitos en los discursos, ofreciendo una perspectiva mas clara y comprensiva del
fenomeno. Siguiendo con esta misma linea, Flick (2015) explica que la codificacion cualitativa
asume un rol de conector entre informacidén empirica y construccidn interpretativa, visibilizando
la complejidad de los sentidos en entornos sociales y comunicacionales propios de la realidad
humana.

En esta investigacion, el eje de andlisis corresponde a los segmentos textuales de las
entrevistas, categorizados en funciéon de los axiomas seleccionados: contenido/relacion,
comunicacion digital-analdgica y simetria/complementariedad y de la categoria relatos.
Posteriormente, la informacion se incluird en un sistema de matrices categoriales donde se
integrard con los discursos de los participantes, permitiendo establecer similitudes, relaciones y
diferencias.

Este procedimiento responde a la logica del paradigma sistémico complejo, al sustentar
que los relatos juveniles no son creados de manera aislada, sino en interaccion con entornos

culturales y comunicacionales. Asimismo, bajo la perspectiva de Watzlawick, Beavin y Jackson
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(1997) orienta la comprension de los relatos al ofrecer puntos clave para entender como, a través
de la comunicacion, los jovenes configuran y establecen sentidos sobre a la violencia en los
videojuegos.

Asi es como el analisis categorial permite estructurar los datos obtenidos en adicion con
comprender los procesos de construccion de sentido, reconociendo su complejidad, subjetividad y

caracter relacional, en coherencia con la naturaleza cualitativa de la investigacion.

Procedimiento

1. Serealiz6 una aproximacion tedrica completa sobre los videojuegos, la violencia y
la construccion de significados en jovenes, con el objetivo de fundamentar el
fendomeno de estudio y sostener conceptualmente la investigacion.

2. Se realizd seleccion del paradigma sistémico complejo, la epistemologia
constructivista social y el enfoque cualitativo como los més adecuados para abordar
los objetivos propuestos, dado su énfasis en la comprension profunda de los
significados y experiencias.

3. Se opto por el desarrollo de una entrevista semiestructurada como técnica para la
recoleccion de informacion. Con base a las categorias de andlisis, se elaboré un
guion flexible que permitiera adaptar la conversacion a la espontaneidad ni la
riqueza narrativa de los participantes (Anexo b,

4. Anexo c).

5. Se llevaran a cabo estas entrevistas con los participantes bajo la guia de 2 de los
3 investigadores por cada uno de ellos para, posteriormente, realizar la transcripcion
completa de cada una, preservando el sentido unico de sus relatos y el lenguaje
propio de sus narrativas.

6. Con la transcripcion del material completada se construird una matriz con el
proposito de facilita la clasificacion de la informacion acorde con las categorias
propuestas. Este paso permitird reconocer patrones discursivos, sentidos
compartidos y elementos emergentes relevantes.

7. Luego, se desarrollard el andlisis de los datos desde una perspectiva comprensiva,

integrando los aportes tedricos revisados con los relatos de los actores, con el
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proposito de develar como los jovenes construyen y resignifican los relatos sobre
la violencia en los videojuegos dentro de sus contextos socioculturales.

8. Finalmente, se realizara la devolucion de resultados a los actores, la cual se realizara
de manera remota, permitiendo socializar los hallazgos principales, reconocer las
voces de los jovenes en el proceso investigativo y garantizar una retroalimentacion

ética que cierre el ciclo de la investigacion de forma participativa
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Consideraciones éticas

Durante el transcurso de la presente investigacion se implementaran los principios dictados
en la Ley 1090 de 2006, por la cual se expide el Codigo Deontoldgico y Bioético del Psicologo en
Colombia, esta ley regula el ejercicio profesional de la psicologia, destacando principios
fundamentales como el respeto y reconocimiento de la capacidad de los participantes para tomar
decisiones libres e informadas sobre su participacion, de igual forma se destaca el principio de
beneficencia el cual dicta que toda accion realizada por parte de los investigadores es en pro de del
bienestar del participante, adicional a ello el principio de no maleficencia restringe el dafio fisico
o psicoldgico en contra de los participantes. Gracias a ello se velard por garantizar que la relacion
entre investigadores y participantes se rija por medio de la ética y la moral las cuales son explicitas
dentro del consentimiento informado, el respeto a la individualidad y la no vulneracion del
bienestar fisico y psicoldgico de quienes hagan parte del estudio (Congreso de la Republica de
Colombia, 2006).

De igual manera, esta investigacion se desarrollara conforme a la Ley 1581 de 2012, por
la cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos personales, conforme a esta
normativa, se garantiza que toda la informacion recolectada serd tratada bajo estandares de
confidencialidad y proteccion de los datos. Los participantes serdn debidamente informados sobre
el uso de los datos recolectado durante toda la investigacion, y se les garantizara el derecho a
conocer, actualizar, rectificar o eliminar sus datos personales en cualquier momento del proceso
investigativo (Congreso de la Republica de Colombia, 2006).

Finalmente, se tiene en cuenta lo dispuesto en la Resolucion 8430 de 1993 del Ministerio
de Salud, que establece las normas cientificas y administrativas para la investigacion en salud con
seres humanos en Colombia, seglin esta norma, el estudio sera clasificado dentro de la categoria
de riesgo minimo, dado que no se aplicaran intervenciones fisicas ni se expondra a los participantes
a situaciones que comprometan su integridad. No obstante, se tomara especial cuidado en proteger
la salud mental y emocional de los involucrados, aplicando estrategias de recoleccion de datos que
prioricen la comodidad, la privacidad y la libre participacion de estos (Congreso de la Republica

de Colombia, 2006).
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Resultados

En este apartado se presentan los hallazgos generados del proceso de analisis de la
informacion obtenida a partir de las entrevistas realizadas y las estrategias metodoldgicas
implementadas, orientadas a comprender de qué manera los jovenes relatan la pauta de violencia
en la interaccion con los videojuegos. Con este propdsito, se llevaron a cabo dos encuentros con
cada participante, disefiados para propiciar un espacio dialdgico, reflexivo y proyectivo que
favoreciera el surgimiento de los relatos dominantes y alternos en torno a la tematica investigada.

En el primer encuentro, se utiliz6 como estrategia recolectora el genograma, acompafiado
de la entrevista semiestructurada, la cual funcion6é como herramienta transversal a lo largo de todo
el proceso de investigacion. Esta combinacion permitio profundizar en los vinculos familiares y
sociales, asi como en las experiencias comunicacionales que configuran el modo en que los
participantes se relacionan con los videojuegos. Dicho encuentro se desarrollo en tres escenarios:
el primero con el Participante 1 (P1), donde se construy6 el genograma (Figura 1); el segundo con
el Participante 2 (P2), (Figura 2); y el tercero con el Participante 3 (P3), (Figura 3). A partir de
esta exploracion emergieron los primeros relatos dominantes asociados a pautas de comunicacion,
jerarquias familiares, modos de resolucion de conflicto y experiencias previas de violencia que se
reflejan luego en su interaccion digital.

En el segundo encuentro, se implementd la historieta como dispositivo proyectivo y
simbolico, nuevamente acompaifiada de la entrevista semiestructurada. Este espacio permitid que
los jovenes reconstruyeran sus experiencias de manera visual y narrativa, representando escenas,
vinculos y situaciones significativas relacionadas con su historia personal con los videojuegos. La
organizacion del segundo encuentro mantuvo la misma estructura que el primero, conservando las
duplas de trabajo para fortalecer el rapport previamente establecido. Asi, el primer escenario se
realiz6 con el Participante 1 (P1) donde se construy6 la historieta (Figura 4); el segundo escenario,
con P2 (Figura 5); y el tercero, con P3 (Figura 6).

En el primer encuentro, el uso del genograma permitié identificar redes de apoyo, figuras
significativas, patrones de interaccion y resonancias entre las dinamicas familiares y las formas de
vinculacion en los entornos digitales, lo cual dio lugar a la identificacion de los relatos dominantes
aquellos discursos mas naturalizados y repetitivos que sostienen las formas habituales de

interaccion. En el segundo encuentro, la historieta se consolidé como una herramienta significativa
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que permitié a los participantes expresar su historia con los videojuegos de manera visual y
narrativa. Esta experiencia favorecid la apariciéon de relatos alternos, marcados por la re-
significacion de lo vivido, la exploracion de nuevas formas de relacion y la reconstruccion del
sentido otorgado a la violencia y a la comunicacion del entorno digital.

En la matriz se organizan los resultados de manera minuciosa mediante un proceso de
sistematizacion. Una vez finalizada la transcripcion de las entrevistas, la cual permiti6 codificar y
categorizar los fragmentos mas significativos a partir de la lectura linea por linea e identificando
los relatos que responden a las categorias de analisis (contenido/relacién, comunicacion
digital/analdgica y simetria/complementariedad) y a las subcategorias transversales (relatos
dominantes y relatos alternos).

La interpretacion de los hallazgos se presenta de manera detallada, explorando como cada
categoria revela los modos en que los jovenes construyen significados sobre la violencia en los
videojuegos desde sus experiencias comunicativas y relacionales.

Genograma

A continuacion, se presentan los genogramas de los tres participantes, acompanados de su
interpretacion respectiva, los cuales constituyen el punto de partida para la comprension de los
relatos dominantes y de las configuraciones relacionales que emergen en torno a la experiencia

con los videojuegos.

Figura 1 Genograma P1
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Se logra identificar en el sistema familiar una jerarquia definida y unos limites claros, los
cuales se reflejan en la comunicacion y apoyo por parte del subsistema parental al subsistema filial,
igual mente esto se ve reflejado en sus relaciones sociales e interacciones virtuales donde P1
entiende la violencia verbal presente en los videojuegos como comportamientos aislados de este
espacio virtual.

El sistema familiar nuclear esta conformado por P1, joven de 25 afios, su madre (M) de 52
afios, su padre (P) de 61 afios y su hermano mayor (L) de 30 afios. Actualmente, P1 convive con
su familia inicamente los fines de semana, ya que por motivos laborales reside en otra ciudad entre
semana. En el ambito laboral, P1 describe una relacion cercana, aunque acompanada de ciertas
tensiones derivadas de su proceso de adaptacion a su primer empleo. Este momento de ajuste ha
generado en ¢l sensaciones de frustracion y estrés, propias de la transicién hacia nuevas
responsabilidades.

En el sistema familiar, manifiesta mantener vinculos estables y positivos con su nticleo
cercano, donde incluso sus mascotas tienen un valor emocional importante, al representar parte de
su red de apoyo afectivo. Sin embargo, con la familia extensa el contacto es limitado, lo que podria
deberse tanto a la distancia como a la escasa frecuencia de interaccion.

Dentro de su vida cotidiana, los videojuegos aparecen como un espacio significativo de
encuentro y conexion. A través de ellos, P1 ha fortalecido la comunicacion con algunos familiares
y con sus padres, quienes también se relacionan con esta actividad de manera equilibrada. Del
mismo modo, el entorno virtual le ha permitido crear amistades con N, F, H y M, caracterizado
por una cercania afectiva importante, aunque también atravesado por momentos de tension que
surgen de la forma en que ambos se relacionan con los videojuegos.

Ademas, el genograma de P1 permite reconocer como los videojuegos se integran en su
red relacional como un elemento mediador de comunicacion y sentido. Si bien el sistema familiar
nuclear se percibe estable y funcional, los relatos de P1 reflejan que los videojuegos operan como
un espacio simbdlico donde emergen tanto vinculos de afinidad como tensiones. En este escenario,
los videojuegos no solo cumplen una funcion recreativa, sino que se configuran como un recurso
relacional que posibilita la interaccion entre distintos subsistemas (familiar, laboral y social)
evidenciando la coexistencia de relaciones simétricas (entre pares y amigos) y complementarias

(con figuras parentales).
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De esta manera, la relaciéon ambivalente que mantiene P1 con los videojuegos, entre el
disfrute y el conflicto muestra como sus formas de comunicacion digital y analdgica se entrelazan
en la construccion de significados personales y relacionales. Esta dindmica permite interpretar los
videojuegos no solo como un pasatiempo, sino como un reflejo de las interacciones cotidianas,
donde se combinan la expresion emocional, la competencia y la busqueda de reconocimiento,

elementos que configuran sus relatos sobre la violencia y la convivencia en los espacios digitales.

Figura 2. Genograma P2

Se logra identificar que la madre asume un rol de autoridad y cuidado del hogar, esto como
resultado del distanciamiento tanto fisico como emocional del padre con el sistema familiar, esto
sumado a la falta de comunicacién con miembros de su familia extensa puede generar en P2, un
rol de cuidador entre el subsistema-filial y como fuente de apoyo emocional en el subsistema-
materno filial, esta dinamica se asocia a dindmicas de violencia normalizada enfocada a un rol de
apoyo y cuidado que no le corresponde a P2 dejando los videojuegos como su Unica fuente de
apoyo emocional.

El sistema familiar de P2 es de tipo monoparental, conformado por su madre Z (49 aos),
quien asume los roles de cuidadora y proveedora, y sus hermanas C (16 afios) y G (8 afios). La
madre se encuentra separada del padre, en cuanto a la relacion paterno-filial, se describe como
buena, sin embargo, no muy cercana, mientras que con su madre se percibe una relaciéon emocional

estrecha y de apoyo mutuo.
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Dentro del subsistema fraterno, P2 presenta una relacion buena pero no muy cercana con
su hermano mayor, C (29 afios), quien actualmente convive con su pareja M y con, V, de 4 afos
quien nacid de una relacion con una expareja de M. Con C, P2 mantiene una relacion cercana y de
confianza, mediada por la afinidad generacional y el acompafiamiento que este ha tenido en
momentos significativos de su vida. En contraste, la relacion con su hermana menor G es mas
distante, aspecto que P2 atribuye a la diferencia de edad y a los distintos intereses que cada uno
mantiene en sus etapas vitales.

En relacion con su familia extensa, P2 conserva vinculos positivos con su abuelo paterno
quien actualmente enfrenta un diagndstico de Alzheimer y con su abuela materna, con quien
mantiene un lazo afectivo estable. No obstante, la figura de referencia mas significativa en este
circulo familiar contintia siendo su hermano mayor C, quien cumple un rol orientador y protector.

En cuanto a sus redes sociales, los videojuegos emergen como un espacio central de
interaccion y pertenencia. P2 establece relaciones de amistad con S, W y A, en las cuales los
videojuegos funcionan como un medio de conexidén simbdlica y emocional. Sin embargo, estos
espacios digitales también revelan tensiones: aunque entre los amigos existe cercania y
compaifierismo, las dindmicas dentro del juego tienden a volverse hostiles o competitivas, lo que
muestra como el entorno virtual puede transformar momentdneamente la forma en que se
comunican y se vinculan entre si. Asi, los videojuegos se presentan simultdneamente como un
medio de encuentro y un escenario de conflicto, donde se proyectan tanto la cooperacion como la
rivalidad propia de los sistemas relacionales juveniles.

Por lo tanto, en el genograma de P2 se observa cémo las configuraciones familiares y
sociales se entrelazan con los videojuegos como espacio simbolico de relacion y construccion de
sentido. En un entorno familiar monoparental, donde la madre asume de manera simultdnea las
funciones de autoridad y de cuidado, los videojuegos se transforman en un espacio simbolico de
interaccion para P2. A través de este medio, el participante logra construir y mantener interacciones
alternativas, especialmente con amigos y algunos familiares cercanos. De esta forma, el entorno
digital funciona como una prolongacion de sus relaciones cotidianas, permitiéndole explorar
distintas formas de comunicacion y de organizacion dentro del grupo. Estas dinamicas reproducen,
en cierta medida, los principios de los axiomas de la comunicacion, evidenciando como los juegos

en linea reflejan patrones de relaciones presentes también en otros ambitos de su vida.
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Figura 3. Genograma P3
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Se observa una alianza formada entre p3 y su madre formada gracias a a que esta tltima

desempeiia el principal rol de cuidado del hogar, por otro lado, la relacion reconstruida del sistema
paternofilial se caracteriza por la presencia de limites rigidos y una comunicacién ambigua, debido
a la presencia de violencia relacional encubierta como lo es la indecencia emocional del padre en
el vinculo afectivo por tantos afios y una invalidacion emocional lo cual se puede relacionar en la
forma en que el participante se comunica en los videojuegos.

El sistema familiar de P3 corresponde a una estructura monoparental conformada por su
madre, L, de 41 afios, quien desempefia de manera simultdnea los roles de proveedora y cuidadora
del hogar, esta doble funcion ha fortalecido la relacion materno-filial, basado en la cercania
afectiva, L atraviesa actualmente un proceso de separacion de hecho con O, padre de P3. A pesar
de la ruptura conyugal, la relacion entre padre e hijo se mantiene positiva, fortalecida tras un
periodo de convivencia en el que O asumi6 temporalmente la funcién de cuidador, lo cual gener6
una reorganizacion significativa en las dindmicas familiares y en la distribucion de
responsabilidades dentro del sistema.

En relacion con la familia extensa, P3 conserva una conexion mas sélida con el nucleo
materno, lo que parece estar asociado a la presencia constante de L y a una distancia, tanto fisica

como simbolica, con el sistema paterno. Esta tendencia pone de manifiesto la relevancia de las
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figuras afectivas disponibles y la forma en que los lazos familiares se adaptan frente a los cambios
estructurales.

En la historia personal y familiar de P3, los videojuegos ocupan un lugar significativo.
Antes de la separacion de sus padres, constituian un punto de encuentro con su figura paterna,
facilitando la comunicacién y el tiempo compartido. En la actualidad tanto P3 como su madre
mantienen una relacion positiva con esta forma de entretenimiento, lo que evidencia una apertura
del sistema familiar hacia los espacios digitales como medio de interaccidon y expresion relacional.
Actualmente, P3 participa activamente en un grupo dentro de un videojuego (“Gremio en Albion”),
donde mantiene contacto constante con diversos jugadores, consolidando redes sociales virtuales
que trascienden el ambito doméstico y amplian su sentido de pertenencia y conexion.

Por lo tanto, el genograma de P3 resalta como los videojuegos se convierten en un espacio
relacional que favorece la comunicacion y la conexion emocional dentro de un sistema
monoparental. A pesar de la separacion de sus padres, este medio ha funcionado como un puente
simbolico que mantiene los lazos afectivos y permite nuevas formas de interaccion, especialmente
entre P3 y su padre. La participacion de P3 en comunidades virtuales, como el “Gremio en Albion”,
amplia su red social y refleja la manera en que lo digital se integra a su construccion de significado
sobre el vinculo y la pertenencia. En conjunto, los videojuegos se consolidan como un recurso
comunicativo que articula cercania, adaptacion y continuidad en sus relatos dominantes.

En coherencia con lo anterior, estas lecturas se llevaron a cabo mediante las categorias
propuestas, como contenido y relacion (

Tabla 1) comunicacion digital y analogica (Tabla 2) y relaciones simétricas y

complementarias (Tabla 3)

Relatos dominantes

Nivel de contenido y relacion

Tabla 1. Matriz de sistematizacion de resultados: Contenido y relacion

Categoria Subcategoria  N° de linea Relato
Contenido/ Relatos P1(63.11E 63.11El. Okey. ;Y quién en tu familia tiene
Relacion  dominantes 1- opiniones sobre estos juegos? O ;qué decian
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Categoria Subcategoria  N° de linea Relato
68.P1E1-  cuando jugabas asi de pequeio, ;qué te decian
); sobre estos juegos?

(81.I1E1-  64.P1EI. “Uy, yo tengo una narrativa muy, muy
82.P1E1); interesante. Eh, cuando yo estaba mas pequefio,

tipo doce, trece afios. Mi prima A, la que es la
(98.P1IE1  hermana menor de J. Eh, pues yo siempre he
- sido muy friki, yo siempre he sido muy gamer y
100.PIE  me gustan mucho los videojuegos. Y me decia:

1); "Ah, este, si sigues jugando con esos maricas,
(215.11E  usted se va a quedar virgen". Asi me decia.”

1-

216P1E1

)

El anélisis de los relatos construidos a partir de la primera entrevista, apoyada en la
construccion del genograma, permitié reconocer como los jévenes articulan sus experiencias con
los videojuegos a partir de las relaciones que los rodean y de los significados compartidos en sus
contextos familiares y sociales. Desde la teoria de la comunicacion humana de Paul Watzlawick,
el contenido de lo que se dice no puede separarse del tipo de relacion que se establece; cada
expresion, palabra o silencio comunica no solo informacion, sino también una forma de relacion.
Bajo esta premisa, los relatos dominantes revelan que las pautas de violencia no se manifiestan
como hechos aislados, sino como expresiones relacionales que emergen de interacciones cargadas
de sentido, afecto y validacion simbdlica.

Por medio de estos relatos se comprende que “P1” no solo comunica informacion sobre
coémo se perciben los videojuegos (contenido), sino que revela como esas percepciones afectan su
interaccion con el entorno familiar y social (relacion). En su narrativa aparece un relato dominante
de estigmatizacion hacia los jugadores, expresado en comentarios como: “si sigues jugando con
esos maricas, usted se va a quedar virgen” y “antes habia mucho estigma alrededor de los
videojuegos, como que quienes juegan muchos videojuegos se aislan y no tenian habilidades
sociales” (64.P1E1; 66.P1E1; 68.P1E1)

Ademas, al hacer la interpretacion de esta categoria de analisis se identifica como el
videojuego se convierte en un medio relacional y que lo que parece una actividad individual se
transforma en una forma de relacionarse, tal como lo menciona “P1” en su experiencia “;O sea,
con mis amigos con los que yo juego videojuegos? Eh, muy buena. O sea, de hecho, una gran parte

de mis amigos actuales los conoci primero jugando videojuegos y luego en la vida real...”; “Si,
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cambia totalmente. yo me amargo mucho més con desconocidos que con mis amigos” (82.
P1EI1;182. P1E1) y también “P2” quien manifiesta que “Entonces, como le digo, el juego siempre
ha sido cada uno en su casa, nunca los hemos reunido...” (218.P2E1), ademds “P3” menciona “Si
no llegue a conocer personas o sea como un encuentro fisico, hasta el momento no, todas las
reuniones fueron virtuales”; “diria que fue de las dos, casi igual al uno jugar online uno se relaciona
con muchas personas entonces es como mas facil conocer mas personas en tan poco tiempo que
en persona porque yo no me puedo reunir con 100 personas a hablar porque pues queda complicado
reunir a 100 personas a hablar, en cambio 100 personas virtualmente cada uno en su casa pues es
mas sencillo, cada quien est4 en su casa, esta en su espacio comodo y hablando referente a muchos
temas entonces diria que es esa facilidad” (219.P3E1; 223.P3E1)

Por otra parte, se logra identificar implicacién emocional en la manera en que se comunican
dentro de los videojuegos. “P3” expresa que “Hmmmm, pues, afectarme que me haga sentir mal
no, de que me dio rabia si” (119.P3E1) y “P1” manifest6 que “Eh, si, pero, pues son como rabietas
de minuticos.”; “Pues a mi me parecia gracioso, pero en cierto punto de mi vida como de juegos,
yo llegué a ser ese tipo de persona, porque yo ya me entré mucho en el juego y me lo tomé muy
en serio y ya me enojaba mucho por todo.” (132.P1E1; 100.P1E1) Por medio de estas afirmaciones
se comprende que la relacion entre el contenido del mensaje y la relacion que se establece con los
demas jugadores: lo que se comunica verbalmente (una critica, una instruccion, una provocacion)
se convierte en un disparador relacional que activa respuestas emocionales intensas. Desde una
mirada sistémica, este fragmento muestra la retroalimentacion circular entre emocion y
comunicacion, donde el videojuego actiia como escenario simbodlico que amplifica las dindmicas
relacionales aprendidas en otros contextos o también la desquitarse con personas cercanas como
manifiesta “P1” “Yo como que de pronto si me desquite un poquito, pero no directamente, con mi
exnovia”; “Porque, me estaba peleando en medio de la partida y yo ya estaba estresado y yo es
como que: Haga lo que quiera. O sea, es como si no queria seguir peleando con nadie mas”
(202.P1E1; 204.P1E1).

En cuanto al tiempo invertido en el videojuego y las emociones que este genera, los relatos
de los participantes reflejan una vision compartida, como se interpreta en los siguientes
fragmentos: P1 “Pues a mi me parecia gracioso, pero en cierto punto de mi vida como de juegos,
yo llegué a ser ese tipo de persona, porque yo ya me entré mucho en el juego y me lo tomé muy

en serio y ya me enojaba mucho por todo.”; “Eh, porque ahora ya me tomo el juego como un juego.



RELATOS SOBRE VIDEOJUEGOS Y PAUTAS VIOLENTAS 59

Antes si me lo tomaba como una meta.” (100.P1E1; 120.P1E1), P2 “No, yo creo que han cambiado
bastante. O sea, antes me generaba mucha mas emocion en el sentido de que compartia mucho
mas y duraba mucho més tiempo jugando. Pero ahorita al poco tiempo que me juego, es como
chévere..” (262.P2E1) y P3 “Bueno pues primero, si los juegos de estrategia son de mis favoritos
por decirlo asi, pero pues también estan los shooters que también es uno de los que podria decir
entran ahi, en el tema de competitividad pues diria que hubo un tiempo que, si fui mucho mas
competitivo que ahorita, ahorita la verdad lo hago es por jugar, como por pasar el tiempo, ;si? Por
ejemplo, en el free si llegue a competir ya en un dmbito mas competitivo, en que me importara
mas el llegar y subir, en ser el mejor y todo eso, ya ahorita la verdad no, solo quiero pues jugar
una parte como mas tranquila digamos, mas a lo mio, ahi ya juego mas solo, antes jugaba mas
cooperativo, ahora me gusta jugar solo como muy yo a mi ritmo y todo eso” (195.P3El).

Estos relatos permiten identificar una comprension compartida en torno al cambio en la
manera en que los participantes se relacionan con el videojuego a lo largo del tiempo. En un inicio,
el juego representaba un espacio de alta implicacion emocional, donde predominaban la
competitividad y la busqueda de reconocimiento, aspectos que generaban emociones intensas
como la frustracion o el enojo cuando los resultados no eran los esperados. Sin embargo, a medida
que las experiencias con el videojuego evolucionan, se observa una transformacion en la
significacion otorgada a esta practica: el videojuego deja de ser concebido como una meta o un
desafio que requiere rendimiento y pasa a ser entendido como una actividad recreativa, ligada al
disfrute y a la tranquilidad personal.

De acuerdo con la percepcion familiar de los videojuegos, “P2” por su parte, manifiesta
comentarios de su mama (Z) hacia los videojuegos, tales como “Si, no le veia funcionalidad, le
veia como: ";Pa qué hace eso?";“...Con mi mama el problema era que me mantenia jugando.
Entonces, era como que estaba: "Ah, Usted solo mantiene jugando, porque no estudia, o se pone a
leer", algo del estilo. Pero no era como, como tal, era como jugar* (170.P2E1; 163.P2E1), de igual
manera “P3” menciona que su madre (L) le hace comentarios sobre los videojuegos como: “Pues
ella me dice “cuanta plata gener6é hoy?” me dice que haga cosas productivas que, si estoy jugando
eso que por lo menos me genere una ganancia, me dice “cuanta plata hicimos hoy” y asi, a veces
me dice, pues diario me dice eso” (242. P3E1) mostrando cémo el discurso familiar configura un
relato dominante sobre el videojuego como espacio improductivo. Este tipo de mensaje moldea la

relacion entre el joven y su entorno, generando tensiones en la comunicacion intergeneracional.
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Desde una mirada sistémica, el contenido de este mensaje no se limita a la critica, sino que actaa

como una forma de establecer jerarquias y posiciones dentro del sistema familiar, donde la

autoridad parental regula lo permitido y lo prohibido.

Comunicacion digital y analdgica

Tabla 2. Matriz de sistematizacion de resultados: Comunicacion digital/ analogica

Categoria Subcategoria N° de Relato

linea
Digital/ Relatos P1(81.11 93.12E1. ;Y qué tal es jugar con personas
analogica  dominantes El- desconocidas, con distintas personas desconocidas?

82.P1E1) Asi, porque sé que es como la dindmica del

(93.12E1  multijugador, ;verdad?

94 P1E1) 94.P1EIl. Exacto. Si, pues es interesante, eh,

(155.11E  (211.I1E1- 212.P1E1) porque aunque seamos de dis
1- tintas regiones o a veces de distintos paises, nos
156. P1E podemos entender a partir del idioma de los

1) videojuegos.

Todos saben lo que toca hacer,

su propio rol, que tiene que hacer o lo que no tiene
que hacer. Y nos entendemos entre todos sin
necesidad de decir una sola palabra. Obviamente,
eh, hay un chat, hay un chat de texto que es en vivo
durante la partida, y si puede generar ahi ciertas
discordias, porque, pues, hay personas que no son
tan buenas, que cometen errores y llegan a ser como

toxicos.

Desde el analisis de los relatos recogidos en las entrevistas, la categoria comunicacion

digital y analogica, basada en el segundo axioma de Watzlawick, permite comprender como los

jovenes significan sus formas de interaccion dentro y fuera del entorno de los videojuegos. En sus

relatos emergen diferencias entre lo que se expresa mediante el lenguaje verbal (mensajes escritos,

chats, voces) y aquello que se comunica de manera no verbal o simbdlica (gestos, tonos, silencios,

emociones y acciones dentro del juego), experiencias que muestran que la comunicacion en los

espacios digitales trasciende las palabras y se configura como un proceso relacional complejo,

donde los jugadores interpretan, traducen y negocian significados a partir de multiples codigos.
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Asi, los relatos expresan que las dinamicas comunicativas en los videojuegos no solo
median las relaciones entre los participantes, sino que también reflejan aprendizajes, tensiones y
formas de conexion que se trasladan a su interaccion cotidiana.

Se logro identificar que la interpretacion de los mensajes dentro del juego y la forma de
comunicarse con otros jugadores varia segiin el contexto y el canal utilizado.

Se logra identificar que los mensajes y las formas de comunicacion dentro del juego se
puede interpretar de diferentes maneras por los diferentes jugadores dependiendo el contexto, el
canal utilizado o el nivel de relacion que presenten entre las personas. P1 sefiala que muchas veces,
los malentendidos surgen por la comunicacion escrita, ya que el tono irénico o sarcastico puede
ser malinterpretado: “O sea, a veces uno quiere que las personas malinterpreten las cosas.
Entonces, uno dice las cosas a veces desde la ironia, como diciéndole: Ush, parce, usted es
buenisimo. Pero obviamente Con sarcasmo, Yo creo que la mayoria de las malinterpretaciones que
se dan es cuando es por chat de texto. Porque ellos pueden leer, pero ellos no pueden ver en qué
tono tu estas diciendo las cosas. En chat de voz y dices: Todo es mucho bastardo" (212.P1E1).

De igual manera P2 reconoce que los comentarios pueden tener distintas lecturas
dependiendo de la forma en que se expresen: “Si, POR EJEMPLO, si. Sigue asi, sigue asi, que va
a llegar lejos. Sigue jugando.” (279.P2E1). A diferencia de P3 quien enfatiza que los conflictos
surgen principalmente cuando los temas trascienden el juego y se vinculan con cuestiones
personales, mientras que las interacciones centradas inicamente en el juego tienden a mantenerse
neutras: ““ Pues si puede pasar, ya depende de lo que digan, si tocan temas personales que no tenga
que ver con lo que es el juego claro eso puede ya generar discusiones , siempre y cuando sea
netamente del juego no trasciende o sea no trasciende a lo que es la relacion de la persona pero a
veces esos espacios en los que uno esta como con muchas emociones es complicado uno también
mantenerse no s¢ como sereno a la hora de lo que uno va a decir entonces si salen ciertas cosas
que externas al juego, eso es lo que genera mas que todo los conflictos, pero lo que son cosas
dentro del juego no” (235.P3E1).

Estos relatos muestran que la comunicacion en entornos digitales de juego esta mediada
por el canal, el contenido y las emociones de los participantes, donde la interpretacion del mensaje
y la gestion de las emociones se convierten en elementos clave para la convivencia y la dindmica

grupal.
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Ahora, identificando las pautas de violencia verbal por medio de esta categoria, se observa
que los participantes coinciden en que este tipo de interaccion es frecuente dentro de los
videojuegos, aunque su interpretacion y el efecto que genera varia segun la experiencia de cada
jugador. P1 sefiala “Agresivo, si. O sea, con tal de provocar a la otra parte. Porque, ;qué es lo que
pasa? Cuando ti provocas también y ti escribes en el chat, personalmente ti puedes hacer un
reporte para que le banee la cuenta a la otra persona. Banear es como quitarle la cuenta.”; “Si. O
sea, Intentan siempre como hacer un ataque personal, aunque no te conozcan”; “Mmm, yo diria
que si. Si, si, si. pues yo diria que uno ya no se ofende por cualquier huevonada. Porque pues uno
ya ha atravesado por muchos insultos en medio de, de los videojuegos. Entonces, por ejemplo, que
me echen un madrazo en la calle por estar manejando y de pronto me atraviesen, Me da igual. Si,
como que me vale, me da igual. Porque, pues me han insultado de peores maneras en los
videojuegos.”; “Eh, hay bromas muy chistosas que son como: Uy, parce, usted ni siquiera se le
puede decir cancer porque el cancer por lo menos mata. O sea, son cosas para ofender a las
personas.”; “Exacto. Si, pues es interesante, eh, porque, aunque seamos de distintas regiones o a
veces de distintos paises, nos podemos entender a partir del idioma de los videojuegos. Todos
saben lo que toca hacer, su propio rol, que tiene que hacer o lo que no tiene que hacer. Y nos
entendemos entre todos sin necesidad de decir una sola palabra. Obviamente, eh, hay un chat, hay
un chat de texto que es en vivo durante la partida, y si puede generar ahi ciertas discordias, porque,

b

pues, hay personas que no son tan buenas, que cometen errores y llegan a ser como téxicos’
(104.P1E1; 112P1E1; 216.P1E1; 98P1E1; 94P1E1)

De igual manera P2 menciona “Las malas palabras si eran como algo normal, pero yo
siempre lo he dicho que no era como direccionar a la persona, sino como en general la idea. Yo
me lo he puesto asi. Es como: jAy, pirdbo este!, pero no era como insultar a la persona de que:

(Usted por qué me matd?, o algo por el estilo, y yo iba al combate directo contra esa
persona, y como que jAh, puta, me mataron! Bueno, hagale, siga.”; “Yo siento que, si nunca me
hubieran insultado, no creo que fuera yo al mundo a insultar a la gente. Porque yo siento que ese
es el problema de la toxicidad del juego, porque desde el principio, los que estan llegando
recientemente, la primera forma de ensenarles y de hacer nada es como insultos, todo el tiempo es
un insulto. Entonces, si usted todo el tiempo lo estd insultando, pues usted aprende a insultar.
Posiblemente hubiera sido diferente. si no me hubieran insultado nunca, pero tal vez hubiera sido

diferente la reaccion.” (125.P2E1; 212P2E1).
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Por su parte P3 menciona “Con la gente nueva no tanto, pero con los que ya llevan tiempo
jugando si son asi, y pues bueno es medio entendible porque es como decirle usted esta cometiendo
los errores que sabe que no tiene que cometer, hasta ahi lo entiendo, pero pues tampoco es, justifica
tener que gritarle a una persona porque si”’; “Ah por audio mas que todo, por chat si también pero
mayormente por audio cuando es una actividad o cualquier cosa todos los que juegan esto
mayormente es por audio por aplicaciones externas al juego”; “Pues en mi caso para mi no, nunca
me ha pasado de que alguien me diga a mi, si me dicen eso yo me salgo porque pues tampoco es
que uno aguante eso, pero si he visto a otras personas que le hacen eso si”
(163.P3E1;165.P3E1;169P3E1).

Los relatos de los participantes muestran que la violencia verbal es una pauta recurrente en
la interaccion dentro de los videojuegos, aunque su efecto depende de la experiencia previa, del
canal de comunicacion y de la manera en que cada jugador percibe los mensajes. La exposicion
constante a insultos y actitudes toxicas genera un proceso de normalizacidon, donde los jugadores
aprenden a tolerar o reinterpretar estas acciones, percibiéndolas como parte de la dinamica ludica.
No obstante, la violencia verbal también puede derivar en conflictos, especialmente cuando los
mensajes trascienden el juego o se dirigen hacia errores que podrian haberse evitado, afectando la
convivencia y la cooperacion entre los participantes.

Dentro de esta categoria de andlisis, también se identificd la pauta de violencia fisica,
reflejada en los relatos de los participantes. P1 sefiala: “Si, o sea, si, pero como una palmada. Es
que Miguel estaba jugando, estdbamos jugando, y, pues, a mi me, a mi me mataron. Me mataron
y el marica estaba como atras de mi. Okey. Entonces, yo me paré y yo le hice asi. A ver, ahi se ve
en la camara. El estaba con el mouse y yo le dije: "Joder, marica, no falles, no falles". Y luego me
pegd la palmada. "Quitate, hijueputa"; “Si, yo cuando me lo tomaba muy en serio, yo le pegaba al
escritorio. Le pegaba un puiio porque me desesperaba.” (158.P1E1; 196.P1E1). De igual manera
P3 menciona “Si claro cuando ya llega un punto en el que estoy en un punto decisivo por decirlo
asi de completar algo importante y que pum no se dé, entonces da mucha rabia que, pues no se le
da a un por golpear la mesa, por decir malas palabras, y ya” (201.P3E1)

Los relatos de los participantes evidencian que la violencia fisica se manifiesta
principalmente como una respuesta a la frustracion y la intensidad emocional que generan los
videojuegos, especialmente en situaciones de alta implicacion o errores que interrumpen objetivos

importantes.
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En conjunto, estos hallazgos permiten comprender que las interacciones dentro de los
videojuegos, tanto pautas de violencia verbal y fisica reflejan como los jugadores, como elementos
interdependientes de un sistema, construyen significados compartidos, regulan emociones y
ajustan sus interacciones de manera continua. La violencia, en sus distintas formas, se integra en
la dindmica grupal como un componente relacional que modula la cooperacion, la competitividad
y el aprendizaje dentro del sistema ludico, permitiendo comprender la complejidad de las

experiencias de los jovenes en los videojuegos.
Relaciones simétricas y complementarias

Tabla 3. Matriz de sistematizacion de resultados: Relaciones simétricas y complementarias

Categoria Subcategoria N° de linea Relato

simétricas/ Relatos P1(113.12E1- 114.PIEI. Pues, o sea Yo diria que cuando tiene
compleme dominantes 114.P1E1) s un objetivo. por ejemplo, es que bueno, en, en
ntarias (159.12E1- League of Legends hay rangos. Hay como ligas.
160.P1E1) Como niveles, como algo que te identifica a ti. P
(237.11E1- 2 or ejemplo, yo soy de rango bronce y el orden es:
38. P1EI) fierro, bronce, plata, oro, esmeralda, platino,

diamante, maestro, gran maestro y retador Y pue
s, obviamente, pues, todos quieren ser retador,
que es como lo mejor, Pero pues ahi hay metas un
poquito mas realistas y te digo: "No, pues yo
quiero ser diamante". Listo. Entonces tu objetivo
es el diamante, ;si? Tu objetivo es el diamante y

si alguien esta interfiriendo en ese objetivo, pues
obviamente ti lo vas a ver como una amenaza. Y
puede que no es como que la persona esta
haciendo o esté jugando mal aproposito. Pero,
pues tu no lo ves en ese momento de esa forma,
cuando esta la persona que esta jugando mal y u

no dice como: "Este marica no sigue para la
izquierda. Me estda estorbando lo que yo
quiero alcanzar".

Antes de abordar las relaciones simétricas y complementarias, se identificaron los recursos
comunicativos que utilizan los jovenes dentro de los videojuegos. Entre ellos se reconocen
expresiones verbales como insultos o burlas, el uso de emojis y emotes, y gestos digitales propios

de la jerga gamer (por ejemplo, “Spamear” alertas o realizar movimientos de burla). Asimismo,
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acciones dentro del juego que funcionan como mensajes relacionales, tales como abandonar una
jugada, sabotear objetivos, no apoyar al equipo o emplear gestos mecanicos que simbolizan
desaprobacion.

Estos codigos comunicativos, permiten comprender como se configuran las dindmicas de
interaccion, la expresion emocional y las jerarquias dentro del equipo. En coherencia con ello,
desde esta categoria se lograron identificar relatos relacionados con las dindmicas, la jerarquia y
los roles en los videojuegos, asi como los niveles de cada uno de ellos, por su parte P1 menciono
“...En League of Legends hay rangos: fierro, bronce, plata, oro, esmeralda, platino, diamante... y
todos quieren ser retador. Entonces tu objetivo es ese, y si alguien interfiere en eso, lo ves como
una amenaza...” (114.P1E1) Relato que representa relaciones simétricas competitivas, donde el
estatus define la posicion relacional y la respuesta emocional. También, se identifican relaciones
simétricas, donde el liderazgo es compartido y la dindmica del grupo es en pro de las recompensas
y logros del juego tal como: “Pues es muy versatil. A veces si tomo la iniciativa yo para realizar
las cosas, pero no es como que alguien sea el lider. De pronto, si alguien... Guia. Alguien puede
guiar a veces, si, pero no hay como un lider, por asi decirlo” o ejercen rol complementario donde
el reconocimiento y el liderazgo lo poseen los jugadores que presentan mas habilidades dentro del
juego "Los insultos pueden durar cinco segundos y la rabia cinco minutos, pero siempre dividimos
los videojuegos de la rabia personal” (114.P1E1;239.P1E1; 160E1P1).

En P2 se identifica una relacion complementaria flexible, donde el liderazgo se distribuye
sin imponer jerarquias rigidas, tal como “El juego trata como de roles. Entonces, estd como
dividido en cinco partes. Entonces, esta la parte de arriba, que es como el que juega solo, todos
estamos en la partida, pero es la parte de arriba que juega solo, cada uno tiene como su rol,
especificamente ,el de arriba esta el que esta en el centro, que es como el que ayuda a todos, esta
el del medio, que también esté solo, pero ese tiene la posibilidad de ayudar a los otros dos, Y estan
los otros dos que estan en la parte de abajo, que son dos, y esta uno, que es como ¢€l, se llama
Carrie, que es como el que mas dafio hace siempre, y esta el que le ayuda al Carrie, que es el
soporte, nosotros casi siempre jugamos, hay una opcion que usted puede elegir el rol que quiere y
nosotros nos jugamos asi, nos jugamos tres como en aleatorio. Entonces, en una partida puedo ser
el central, en otra partida puedo ser el soporte” (227.P2E1).

En otros casos, la jerarquia es un mecanismo de poder ejercido por los jugadores que

presentan mas conocimiento o experiencia, aquellos que tienen mas habilidad en las mecénicas del



RELATOS SOBRE VIDEOJUEGOS Y PAUTAS VIOLENTAS 66

juego o quienes presentan mayor rango en los niveles de clasificacion dentro del juego. Esto se
refleja en el relato de P2: “Si, los que son nuevos, los que estan iniciando. Que estan iniciando el
juego y no saben casi nada, y estan los que saben jugar harto. Y casi siempre lo normal en este tipo
de juegos es como aprovecharte esas personas” (135.P2E1).

En el caso de P3 se reconoce la adopcion de un rol pasivo y complementario dentro de la
dinamica del juego, caracterizado por la disposicion a seguir directrices y asumir funciones
especificas dentro del grupo. El participante expresa: “No el que sigue mas que todo, si porque,
asi como combates con un montén de personas a veces han sido combates que se ponen en total
del mapa 200 personas peleando entonces mas que todo es como de seguir 6érdenes.” (155.P3E1)
Asimismo, su relato refleja cierta versatilidad en la asuncion de roles, alternando entre momentos
de liderazgo y de cooperacion: “Pues he tenido la oportunidad de ser, de guiar un grupo como de
dejarme guiar y lo que es, pero como tal eso, o sea mas que todo he sido perteneciente a un gremio
entonces es seguir las ordenes y saber qué hacer, hasta cierto punto, lo que tengo que hacer y listo
ya después me dedico a hacer lo mio solo” (147.P3E1).

En conclusion, las relaciones simétricas y complementarias identificadas en los relatos
reflejan una dinamica relacional flexible y reciproca, donde la competencia y la cooperacion
coexisten de manera interdependiente. Las jerarquias y roles no se conciben como estructuras
rigidas, sino como formas adaptativas de organizacion que permiten mantener el equilibrio del
sistema de jugadores. De esta manera, la interaccion dentro de los videojuegos se convierte en un
escenario donde los jugadores negocian de forma constante aspectos como el poder, la cooperacion
y el sentido de pertenencia. Este intercambio continuo refleja el caracter cambiante y flexible de
las relaciones que se construyen en estos entornos digitales, mostrando como las dindmicas del
juego se transforman en experiencias sociales que se reconfiguran segun las necesidades y roles

de quienes participan.

Historieta

A continuacion, se presentan las historietas elaboradas por los tres participantes, junto con
su interpretacion. Estas producciones se convierten en un punto de partida para comprender los
relatos alternos, en los que los jovenes reconstruyen los significados que habian dado a su

experiencia con los videojuegos. A través de este recurso narrativo y simbolico, surgen nuevas
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maneras de verse a si mismos, de entender a los otros y de reconocer las formas de comunicacion
que emergen dentro de los entornos digitales.

Figura 4. Historieta P1

Ewlicr

En el caso de la historieta realizada por PI, en coherencia con la entrevista
semiestructurada, se evidencia que gran parte de las interacciones entre jugadores se desarrolla en
medio de expresiones despectivas o insultos, dirigidos especialmente hacia quienes tienen menos
experiencia o dominio del juego. Esta dindmica refleja la existencia de jerarquias implicitas en el
espacio virtual, donde el sistema de roles y niveles fomenta la competencia y la busqueda de logros
personales por encima del trabajo colectivo.

En este escenario, los jugadores novatos no solo aprenden las mecanicas del juego, sino
también los cddigos comunicativos y emocionales que lo acompafian. De manera progresiva, estos
discursos normalizan la violencia verbal como parte del “lenguaje del juego”, lo que puede
terminar extendiéndose a otras formas de relacion cotidiana. Asi, la historieta de P1 permite
comprender como los videojuegos funcionan como micro espacios de socializacion donde se
negocian poder, pertenecia y reconocimiento, y donde la agresion se convierte en un mecanismo
de validacion dentro del grupo.

De igual forma, el relato visual de P1 muestra que los videojuegos son un reflejo de la
comunicacion humana en su doble dimension: digital y analdgica. Los gestos, silencios, palabras
y reacciones se transforman en mensajes que definen la posicion del jugador frente a los demas,

configurando relaciones que combinan tension y aprendizaje.
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Finalmente, este relato alterno revela un movimiento hacia la conciencia y la posibilidad
de cambio. A través de la elaboracion de su historieta, P1 logra distanciarse de la agresion como
practica naturalizada, reconociendo que la comunicacion en el entorno virtual puede resignificarse.
Esta reflexion no solo evidencia una compresion mas compleja de la interaccion digital, sino que

abre la puerta a formas més empaticas y cooperativas de relacionarse, dentro y fuera del juego.

Figura 5. Historieta P2

A partir de la historieta elaborada por P2, en coherencia con la entrevista semiestructurada,
se reconoce que los videojuegos actian como un punto de encuentro global, donde personas de
distintos lugares del mundo pueden comunicarse y crear vinculos a través del entorno virtual. Este
relato evidencia como los videojuegos trascienden las fronteras fisicas, permitiendo que los
jugadores compartan experiencias, emociones y formas de interaccion que, poco a poco, se
construyen comunidades en linea. Sin embargo, también pone en evidencia que en estos espacios
la comunicacion puede tornarse agresiva, ya que el uso reiterado de groserias o insultos se
convierte en una practica normalizada dentro de la dindmica del grupo.

En la historieta, la violencia verbal aparece como un elemento que organiza las relaciones
entre los jugadores. Aquellos con mayor dominio o experiencia asumen roles de liderazgo y
autoridad, mientras que los més inexpertos suelen ocupar posiciones subordinadas o ser objeto de

criticas. Asi, el videojuego se transforma en un escenario donde se disputan reconocimiento y
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poder, y donde la agresion verbal termina funcionando como un codigo compartido que fortalece
las jerarquias del grupo.

Este relato permite comprender que la comunicacion en los videojuegos no se limita a
transmitir informacion, sino que también expresa emociones, construye identidades y define las
posiciones sociales dentro de la comunidad gamer. La historieta de P2 muestra como las palabras,
los tonos y los gestos digitales se entrelazan para formar un lenguaje propio, en el que la conexion

y el conflicto coexisten como parte de la experiencia colectiva del juego.

Figura 6. Historieta P3

A partir de la historieta elaborada por P3, se identifica una narrativa introspectiva sobre el
tiempo dedicado a los videojuegos y las implicaciones emocionales que este puede tener. En un
primer momento, P3 representa a un jugador enfocado en la competencia, la blisqueda constante
de la victoria y el uso de expresiones agresivas hacia otros participantes, lo que refleja como el
entorno digital puede absorber la atencion y generar respuestas impulsivas o reactivas.

No obstante, el relato adquiere un giro simbolico cuando, tras alcanzar el éxito en el juego,
el protagonista se encuentra visitando la tumba de su madre. Esta escena final se convierte en una
metafora sobre la desconexion afectiva y las pérdidas que pueden surgir al priorizar lo virtual sobre

las relaciones e interacciones reales. La historieta de P3, en ese sentido, no solo representa una
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critica al exceso de tiempo invertido en los videojuegos, sino que también propone una reflexion
sobre la importancia de equilibrar las experiencias digitales con la vida emocional y familiar.
Este relato alterno se constituye asi en un ejercicio de toma de conciencia, donde el
participante resignifica su experiencia y reconoce el valor de las relaciones humanas mas alla del
entorno virtual. A través de la vivencia simbolica del duelo, P3 resignifica su experiencia con los
videojuegos, reconociendo cémo el exceso de tiempo frente a la pantalla puede desplazar los
espacios de encuentro con los otros significativos. En este sentido, la historieta de P3 trasciende lo
ludico y se convierte en una representacion de transformacion personal, donde la pérdida impulsa
la reflexion sobre la importancia del contacto humano, el tiempo compartido y la comunicacion

afectiva mas all4 del mundo digital.

Relatos alternos

Nivel de contenido y relacion

Tabla 4. Matriz de sistematizacion de resultados, relatos alternos: Nivel de contenido y relacion

Categoria Subcategoria  N° de linea Relato
Contenido/ Relatos 36.12E2. Y yo te hago una
Relacion alternos P1(36.12E2- 37.P1E2) pregunta, la, la sesion

(138.11E2- 141.P1E2)  pasada también hablamos

(144.P1E2) P2(163.11 mucho de  este  juego.Y

E2- 164. P2E2) este es, juego en el que mas
se presenta, digamos, todas
esas situaciones debido de,
de, pues, de las,
de las palabras y de todo eso
que hablamos,
Jtambién se presentan en
otros juegos o
es especificamente en ese? E
h... O ;qué tiene este que lo
vuelve como diferente de
otros?
37.PIE2. Mmm, yo digo
que lo, lo diferente en mi caso
porque es el que mas juego,
pero, pues
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Categoria Subcategoria N° de linea Relato
obviamente se presentan muc
hos mds juegos.
4211E2. ;Y ha cambiado
algo, pues de lo que pensabas
antes de los videojuegos en
nuestra sesion pasada o
alguna?
43.PIE2. No, todo sigue
igual, pues si me he
puesto a reflexionar, que si.
O sea, hasta qué punto puede
llegar a influir como mis
objetivos en un
videojuego, en mi emocionali
dad y mi hostilidady en mi
vida también, por ejemplo,
discutirme con
alguien, eh, eh, de pronto da
fiarme el dia por eso.

Desde la interpretacion de los relatos alternos obtenidos en la segunda entrevista, la
categoria contenido y relacion, permite comprender como los participantes reconocen el doble
nivel presente en toda interaccion comunicativa: lo que se dice y la manera en que se expresa. En
sus reflexiones, los jovenes reflejan una toma de conciencia sobre la forma en que los mensajes
emitidos dentro del entorno virtual no solo transmiten informacion sobre el juego, sino también
emociones y dinamicas relacionales. Asi, los relatos muestran un transito entre la accion impulsiva
y la reflexion critica, donde el lenguaje digital se convierte en un medio que, asi como comunica
también moldea las relaciones entre jugadores.

De esta manera, P1 reconoce una relacion directa entre sus metas dentro del videojuego y
su estado emocional, mostrando conciencia sobre como las interacciones digitales pueden afectar
su comunicacion e interaccion cotidiana. Este fragmento refleja la transicion de un relato centrado
en el juego a una reflexion sobre la conexion entre contenido (lo que se dice) y relacion (como se
vincula): “No todo sigue igual, pues si me he puesto a reflexionar, que si. O sea, hasta qué punto
puede llegar a influir cdmo mis objetivos en un videojuego, en mi emocionalidad y mi hostilidad
y en mi vida también, por ejemplo, discutirme con alguien, eh, eh, de pronto dafiarme el dia por

eso.” (43.P1E2).
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Ademas, P1 sefiala “...me amplio la vision acerca de como me puedo llegar a comportar y
como se pueden llegar a comportar los demas jugadores... cuando estoy inmerso en el videojuego,
yo estoy también escribiendo, insultando... pero yo no me he puesto a mirarlo desde otro angulo.”
(136.P1E2). En este relato se revela un proceso reflexivo caracteristico de los relatos alternos, en
el que el participante toma distancia de su experiencia y reconoce su papel en las dinamicas
comunicativas violentas. Desde el axioma de contenido y relacion, esta reflexion muestra como el
lenguaje en el videojuego comunica no solo informacién, sino también la calidad de interaccion
entre jugadores.

De igual forma, P1 identifica el espacio comunicativo como el nucleo del conflicto, en el
que el “chat” se interpreta como el canal donde convergen las dinamicas relacionales y
emocionales, convirtiéndose en un espejo del sistema de comunicacion del grupo. Esta
interpretacion da cuenta de este relato “...todo el conflicto nace en el chat de texto, porque es donde
podemos literalmente expresar nuestras ideas y nuestros pensamientos tanto del juego como de las
personas...” (144.P1E2). También, fue posible identificar una autorreflexiéon que implica
reconocimiento de responsabilidad, en donde P1 identifica el efecto relacional de sus palabras,
mostrando una ruptura con la naturalizacion de la agresion digital, actuando como punto de
inflexion hacia la resignificacion del modo en que se comunica y se relaciona, como se expresa a
continuacion: “Si, pero en varias ocasiones si. O sea, como que fue..Puta, fui muy... Fui muy
gonorrea cuando traté mal a este marica" (139.P1E2).

Por otra parte, P2 diferencia entre la violencia simbdlica del entorno digital y las relaciones
fuera de ¢l, lo que refleja un intento por delimitar el contenido violento y su alcance relacional.
Sin embargo, también demuestra la naturalizacion de estas dindmicas como parte del vinculo social
entre jugadores. Expresa “...1a imagen que manejamos nosotros es como netamente ahi. Ahi es en
el juego y ya. La violencia que manejamos nosotros estd ahi y entendemos que es como una
recocha fuerte, pero no la llevamos a un limite... al otro dia seguimos jugando...” (163-164.P2E2)

Por el contrario, P3 expresa que “Que a veces siento que las personas se identifican con los
juegos en ese sentido, como que es algo que les gustaria probar o vivir porque a veces son juegos
como de fantasia o cosas que no existen, o por ejemplo simular una guerra, como que toda la
adrenalina que genera ese juego les gustaria vivirlo més de primera mano sin el temor de literal las
consecuencias que puedan tener los juegos, por ejemplo, no que lo maten, ;0 sea quien va a querer

que lo maten?” (109.P3E2). Es decir, este participante percibe el contenido del juego como una
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forma simbolica de experimentar relaciones y emociones que en la vida cotidiana podrian ser
imposibles o inaceptables. En sintesis, la categoria contenido y relacion ilustra como, a través de
los videojuegos, los jovenes construyen formas particulares de comunicacion donde el mensaje
trasciende lo informativo y se convierte en una expresion de emociones, jerarquias y modos de
interaccion. Las expresiones verbales, muchas veces cargadas de agresividad o burla, no solo
reflejan el contexto competitivo del entorno digital, sino que también revelan como se negocian
los lugares de poder, el reconocimiento y la pertenencia dentro del grupo. De esta manera, el relato
de los participantes muestra una comprension mas amplia de sus propias formas de interaccion, al
identificar que detrés de cada palabra emitida en el juego existe una relaciéon que comunica y define

la manera en que se conectan con los otros.

Comunicacion digital y analégica

Tabla 5.Matriz de sistematizacion de resultados, relatos alternos: Comunicacion digital y

analogica
Categoria Subcategoria N° de linea Relato
Digital/ Relatos 70. I2E2. Yes, ;y, v, ¥y solo como insultan
analogica  alternos P1(70.12E dolos?

2- ¢;No se puede como con acciones o con...?

74.P1E2.) 71.PIE2. Pues con acciones si, o sea

(124.11E2-  como

125.P1E2)  ejecutarse intencionalmente, salirse de la part
ida, no participar en la jugada en las como
objetivos de equipo. Hay muchas formas de ser
hostil sin necesidad de escribir. Que se... que

P2(65.12E2- 66  se... 0

sea...Hace mas daiio no, eh, no seguir con el

P2E2);(90. equipo

12 E2-93.1 72.12E2-124. P2E2) propiamente el insulto de

2E2) la, de la persona. Listo, pues usted puede

escribir toda la... toda la mierda que usted
(70.12E2-  quiera, pero, pues si no apoya al equipo, eso
124. P2E2  créame que le saca mas la rabia a las personas.
) 73.12E2. ;Y por qué?

74.P1E2. Porque el objetivo es ganar. Pero si
usted gana, aunque lo hayan insultado, usted va
a estar feliz.
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La categoria comunicacion digital y analogica explora coémo los participantes distinguen y
movilizan distintos codigos comunicativos en los videojuegos: lenguaje escrito y verbal (digital)
frente a acciones, gestos y sefiales mecénicas del juego (analdgico). Tal como lo mencionan los
diferentes participantes.

Se logro identificar que P1 distingue comunicacidon analdgica (acciones dentro del juego:
sabotear, abandonar objetivos) de la digital (insultos por chat). Ademas, sefiala que las acciones
performativas tienen un efecto comunicativo potente: comunican rechazo y generan emociones, a
veces mas que las palabras. Tal como lo manifiesta en sus relatos: “Pues con acciones si, o sea,
como ejecutarse intencionalmente, salirse de la partida, no participar en la jugada en las como
objetivos de equipo. Hay muchas formas de ser hostil sin necesidad de escribir. ... Porque el
objetivo es ganar. Pero si usted gana, aunque lo hayan insultado, usted va a estar feliz. ... Lo hacen
a proposito. Lo hacen porque saben que les saca la rabia.” (71-74. P1E2). Esto muestra cémo lo
no verbal funciona como mensaje relacional en el sistema de juego. Ademas, P1 manifiesta
“Mmm... Que no sabemos qué esta pasando la otra persona... Detras del escritorio. Cual seria su
vida, como es o como fue su vida en ese momento.” (125.P1E2) relato que genera reflexion sobre
la invisibilidad del otro en comunicacion digital: la ausencia de contexto personal limita la
interpretacion de los mensajes y favorece malentendidos y con esto se Subraya la necesidad de
reconocer la dimension relacional detras del mensaje digital.

Por otra parte, El participante P3 muestra que el sentido del mensaje no depende solo de
las palabras o del chat (cédigo digital), sino de como cada persona interpreta y maneja sus
emociones (parte analogica). Es decir, la forma en que cada jugador procesa lo que ocurre
repercute en como el mensaje se transmite o afecta a los demds dentro del juego. Tal como lo
menciona P3 “...es el manejo del autocontrol... si no afronta la frustracion en un espacio va a salir
a otros espacios... si yo lo tomo muy real ya es problema mio... eso es mas que todo de la persona...”
(66—69. P3E2)

En conclusion, los relatos alternos muestran que la comunicacion en los videojuegos es
multimodal: las palabras por chat conviven con acciones y sefiales del juego, y ambas producen
efectos relacionales concretos. Mientras el chat textual facilita la expresion explicita de hostilidad,
las acciones y las sefiales del juego (abandono, sabotaje, "spam" de alertas) operan como mensajes

no verbales que igualmente moldean la relacion entre jugadores. La historieta potencia esta lectura
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al hacer visibles los gestos, las omisiones y las consecuencias emocionales, permitiendo a los

participantes distanciarse y resignificar sus propias practicas comunicativas.

Relaciones simétricas y complementarias

Tabla 6. Matriz de sistematizacion de resultados, relatos alternos: Simétricas y complementarias

Categoria Subcategoria

N° de linea

Relato

Simétricas Relatos
/ alternos
compleme

ntarias

P1(62.11E2-
63.P1E2)
(115.11E2-
118.P1E2)
(145.12E2-
146.P1E2)

P2(65.11E2-
66.P2E2)(68.11
E2-69.P2E2)
(132.P2E2)

62.11E2. Ahi también puedes colocar dentro de
€s0, pues emociones que se presentan en la...
en tu historia, o si de pronto hay comentarios
de esos que nos decian como flashear o cosas
asi. O sea, la idea es que lo plasmes tal cual lo
vives. Yo tengo una pregunta. Imaginate que
con tus compaieros que estan jugando, eeeh,
cada... ;Son un... son un grupo, no?
63.P1E2. Si. Cada uno del grupo debe
desempefiar

66.P2E2)(68.11como, como ciertos roles,
ademds de los del juego, sino ciertas
caracteristicas cada uno de ellos. Eh, por
ejemplo, hay uno queee tiene mas el li-- el
liderazgo, por ejemplo. Hay uno que es mas
dependiente y que puede como que, ah,
necesita mas de ayuda de los otros. Hay otro
que esta como mas para el equipo.

115.11E2. Okey. (Qué parte de la historieta
crees que muestra mas, eh, como es, mas clara
el como te comunicas con los demas? El como
tu te comunicas con los demas. Eh... ;En mi
cotidianidad? En los videojuegos y en tu
cotidianidad.

116.P1E2. Eh, yo diria que... jen qué parte de
la historieta? Yo digo que en la parte de
rendirse, que ahi es cuandooo se esta... aunque
no haya un consenso entre, entre nosotros de lo
que se a, por lo menos podemos estar de
acuerdo que si la partida estd de la mierda, nos
queremos ir.
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Esta categoria de analisis permite identificar como se negocian roles, liderazgo y jerarquias
en las interacciones de los jovenes en los videojuegos. Ademas, en los relatos alternos y las
historietas emergen practicas comunicativas y mecanicas del juego que configuran posiciones de
poder y procesos de exclusion o complementacion dentro del grupo.

En este orden de ideas, P1 menciona “Si. Cada uno del grupo debe desempenar como,
como ciertos roles, ademas de los del juego, sino ciertas caracteristicas cada uno de ellos. Eh, por
ejemplo, hay uno que tiene mas el liderazgo, por ejemplo. Hay uno que es més dependiente y que
puede como que, ah, necesita mas de ayuda de los otros. Hay otro que estd como mas para el
equipo.” (62—-63.P1E2) De esta manera permite identificar y describir la distribucion de roles en
la practica grupal: liderazgo, dependencia y roles de apoyo. Ademads, indica que la estructura
relacional es parcialmente complementaria (cada miembro asume funciones) y que el juego
reproduce y organiza esas diferencias.

También, expreso: “O sea, opinidon personal, yo digo que la comunidad. ... la ira o todos
los problemas de hostilidad son generados mas que todo en la interaccion humana, que esta dentro
del videojuego.” (145-146.P1E2). Este fragmento permiti6 identificar su relato alterno frente a la
violencia donde sitia a la misma como producto relacional mas que del contenido: las jerarquias
y conflictos emergen en la interaccion y en la lucha por estatus dentro del grupo, resaltando la
dimension social de la simetria/complementariedad.

Por otra parte, P2 (relato sobre compafiero con posible autismo al que molestaron y que
“ya no volvio a jugar con nosotros”) (65—-66. P2E2). En donde se reconoce una situacion de
exclusion relacional, en la que la dindmica grupal, mediada por el humor y las jerarquias internas,
termina por expulsar a un miembro que no se ajusta a las expectativas o roles del grupo. Este
episodio revela el costado mas restrictivo de la complementariedad, donde la pertenencia depende
del cumplimiento de ciertas normas implicitas. De igual forma, P2 sefala: “...hay algo que se
llama... maestria ... si usted mata a alguien con eso y le saca la maestria, eso quiere decir que lo
humill6.” (132. P2E2) En este fragmento, la maestria se configura como una marca simbolica de
estatus, y su uso para humillar al otro funciona como un acto performativo de dominacion y
reafirmacion jerarquica dentro del sistema relacional del juego.

En sintesis, los relatos alternos y las historietas revelan que las interacciones dentro del
juego construyen y reproducen pequenas jerarquias y roles funcionales que organizan la accion

colectiva. Estas dinamicas, a veces colaborativas y otras veces excluyentes, muestran como los
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videojuegos se convierten en espacios donde se tejen relaciones de pertenencia y reconocimiento.
En ellos, la complementariedad asociada los roles y responsabilidades dentro del grupo y la
simetria vinculada con la competencia y la busqueda de estatus se entrelazan para dar forma a los
relatos sobre la violencia y la convivencia digital.

El analisis de los relatos dominantes y alternos permitié comprender que la violencia en
los videojuegos no se limita a las acciones explicitas o visuales, sino que se manifiesta como una
experiencia relacional compleja que atraviesa los sistemas de comunicacion, de significado y de
vinculo de los jovenes. Las categorias basadas en los axiomas de Watzlawick evidenciaron que los
videojuegos funcionan como escenarios de negociacion simbolica donde los jugadores construyen,
reproducen y transforman sus formas de interaccion, sus jerarquias y sus modos de expresion.

En este entramado, el lenguaje ya sea verbal, gestual o simboélico actiia como un mediador
de emociones, poder y pertenencia, revelando como las dinamicas digitales reflejan, y a veces
amplifican, patrones comunicativos presentes en la vida cotidiana. Los relatos alternos, surgidos
del ejercicio reflexivo y creativo con la historieta. Mostraron la capacidad de los jovenes para
cuestionar y resignificar sus propias practicas, reconociendo la dimensién humana que subyace a
la interaccion en los entornos virtuales. Ademas, se identific6 como categoria emergente
(puntuacion como secuencia de hechos) en los relatos, es decir, la manera en que los jovenes
organizan y justifican la secuencia de los hechos dentro del juego. Con frecuencia, las acciones
agresivas se explican como respuesta a un evento previo (“lo insulte porque jugé mal”, “deje la
partida porque el equipo no colaboraba”), lo que muestra una puntuacion orientada a legitimar la
accion atribuir el origen del conflicto al otro, permitiendo comprender como los jugadores
construyen sentido sobre la violencia y definen la posicion relacional que ocupan dentro del juego.

En conjunto, estos hallazgos permiten afirmar que la comunicacion en los videojuegos
constituye un pequefio mundo relacional donde se expresan tensiones, aprendizajes y
transformaciones, reflejando los procesos de cambio, adaptacion y conciencia propios de los

sistemas humanos.
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Discusion

El proposito de esta investigacion fue comprender los relatos de jovenes de Villavicencio,
entre 18 y 28 afios, acerca de las pautas de violencia presentes en su interaccion con los
videojuegos, tomando como base los axiomas de la comunicacién humana de Watzlawick. Los
resultados muestran que las experiencias narradas por los participantes no solo dan forma a sus
significados sobre la violencia, sino que también revelan como construyen, negocian y transforman
sus modos de relacionarse dentro y fuera del entorno digital. Asi, se configura una red de
significados relacionales y comunicativos que trasciende la pantalla y se refleja en la vida
cotidiana.

Desde el pensamiento complejo de Morin (1990, 1994), la violencia y la comunicacién en
los videojuegos no pueden entenderse como hechos aislados, sino como fenémenos recursivos,
multidimensionales y relacionales. Las entrevistas y las historietas revelaron que los jugadores
habitan una dindmica de interacciéon donde el conflicto, la cooperacion, la burla y la empatia
coexisten. Un mismo gesto o palabra puede adquirir multiples significados segun el contexto, lo
que coincide con la naturaleza dialégica de los sistemas descrita por Miguélez (2011): el
comportamiento de un jugador no puede comprenderse sin considerar las relaciones que lo
configuran. Asi, la hostilidad en los videojuegos no surge unicamente del entorno digital, sino de
las interacciones sistémicas que lo atraviesan (familiares, sociales y culturales), como lo plantea
Platas (2020) al afirmar que la relacion entre videojuegos y violencia se construye socialmente.

El andlisis de la categoria contenido y relacion muestra que las pautas de violencia se
expresan no solo en lo que se dice, sino en cémo se dice y desde quién se dice. La misma frase
puede tener efectos distintos dependiendo del vinculo entre emisor y receptor: los insultos entre
amigos son interpretados como bromas, mientras que los provenientes de desconocidos generan
malestar y reacciones hostiles. Este hallazgo refuerza el axioma de Watzlawick, segiin el cual toda
comunicacion posee un nivel de contenido y uno de relacion, y el segundo modula el significado
del primero. En consecuencia, las interacciones dentro del videojuego son espacios donde se
reproducen, negocian y transforman formas relacionales que reflejan las pautas comunicativas
aprendidas en otros contextos, incluidas las familiares.

En cuanto a la comunicacion digital y analdgica, los resultados indican que los jovenes

reconocen diversas formas de expresar y recibir mensajes mas alla del lenguaje verbal. Ademas,
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los insultos, gestos y “emotes” dentro del juego funcionan como expresiones de comunicacion
analdgica, cargadas de contenido emocional y simbolico. Tal como afirman Lasso et al. (2020), la
comunicacion humana integra lo verbal y lo no verbal en un proceso constante de interpretacion.
En los relatos, se observa como un gesto virtual puede desencadenar reacciones intensas,
mostrando que los videojuegos son espacios donde las emociones se comunican a través de
codigos digitales y visuales. Esta dinamica coincide con lo planteado por Correa et al. (2024),
quienes reconocen que los entornos digitales promueven nuevas formas de interaccion y expresion
emocional mediadas por la inmediatez tecnolédgica.

Por otra parte, la categoria de relaciones simétricas y complementarias permitio identificar
como los jugadores asumen roles cambiantes seglin la dinamica del juego. En algunos casos, se
configuran relaciones simétricas basadas en la competencia, mientras que en otros se establecen
relaciones complementarias de liderazgo y cooperacion. Estas configuraciones coinciden con lo
planteado por Watzlawick, quien sostiene que toda relacion se organiza en funcion de la igualdad
o la diferencia. Los relatos y las historietas muestran coémo estas formas de relacion se reconfiguran
constantemente: quien lidera en una partida puede asumir un rol pasivo en otra, demostrando la
naturaleza flexible y adaptativa de los sistemas relacionales. A su vez, esto se articula con la idea
de Morin sobre la organizacion dindmica de los sistemas complejos, donde cada elemento es
interdependiente y evoluciona segun las condiciones del entorno.

La interaccion entre los jugadores también da cuenta de la presencia de jerarquias
simbolicas y procesos de exclusion que emergen desde la competencia. El uso de etiquetas, la
humillacion digital o la burla hacia quienes tienen menor experiencia revelan coémo los videojuegos
reproducen estructuras sociales de dominacidn, aunque en un entorno lidico. Sin embargo, los
relatos alternos surgidos en la segunda entrevista sugieren un proceso de reflexividad y
resignificacion: los participantes comienzan a cuestionar sus propias conductas y a generar nuevas
formas de relacion mas empaticas y conscientes. Este proceso dialdgico confirma lo sefialado por
Retamozo (2012) y Cubero (2005) respecto a la posibilidad de construir relatos alternos que
amplien las versiones dominantes y transformen los significados sociales.

Ademas, la categoria emergente de puntuacion como secuencia de hechos permite
comprender cémo los jovenes ordenan y dotan de sentido sus experiencias de violencia en los
videojuegos. Los jugadores estructuran sus relatos marcando un “inicio” del conflicto,

normalmente atribuido a errores, provocaciones o acciones del otro jugador. Esta forma de
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organizar la secuencia de relatos no solo orienta la interpretacion del evento, sino que también
complementa las dinamicas simétricas y legitima respuestas agresivas como “esperadas” de la
interaccion. En linea a lo planteado por Watzlawick, la puntuacion funciona como un mecanismo
mediante el cual los jugadores negocian la responsabilidad, justifican sus acciones y construyen
su posicion dentro de la relacion digital, dando cuenta que la violencia no se asume como un acto
aislado, sino como parte de una cadena de acciones que ellos mismos interpretan y ordenan.

Por otro lado, se logra observar en los relatos de los participantes como la dindmica familiar
tiene una relacion significativa en la forma en que los participantes le dan significado a la violencia
y se relacionan en los videojuegos. En caso de P1 las jerarquias definidas y los limites claros
presentes en el sistema familiar le permiten diferenciar entre los contextos virtuales y relacionales,
de igual forma en los participantes 2 y 3 las alianzas rigidas, el distanciamiento paterno, la
asignacion de roles que no corresponden a su subsistema se ven reflejados en forma de violencia
relacional normalizada durante las interacciones en los videojuegos, marcando la violencia como
una forma relacional que se reproduce y resignifica en diferentes espacios y entornos.

Por lo anterior, los hallazgos permiten comprender que la violencia en los videojuegos no
puede entenderse como un fendmeno causal o unidimensional, sino como una construccion
relacional y contextual en la que confluyen multiples factores: la socializacion, las emociones, los
aprendizajes familiares y las dindmicas del entorno digital. Tal como propone Armenta (2020), es
mas pertinente hablar de “violencias” en plural, reconociendo la diversidad de manifestaciones y

significados que adquiere el fendmeno segln las interacciones de cada sujeto
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Conclusiones

A partir de lo recopilado por medio de los relatos de cada participante es posible concluir
que la forma en la cual los jovenes comprenden y expresan la aparicion de comportamientos
violentos en sus vidas a través de los videojuegos estd sujeta a diferentes interacciones
contextuales, no se considera correcto atribuir la aparicion de comportamientos violentos al uso
desmedido de videojuegos dejando de lado la importancia del ambiente en el cual se desarrollan.

El andlisis de los resultados obtenidos a lo largo de la investigacion arroja informacion
relevante frente a la edad a la cual las personas pueden llegar a presentar pautas violentas y es que,
segin lo mencionado por diversos autores, las pautas suelen aparecer cuando un menor se ve
expuesto a estos juegos y a la competitividad que replican. Fue posible observar como los
participantes reconocieron la aparicion de violencia como respuesta a la frustracion generada por
los videojuegos en sus pasados al ser personas menores y menos conscientes del alcance de sus
respuestas violentas.

Por otro lado, a partir de los relatos recogidos por los participantes y en con concordancia
con la investigacion se logra concluir que la violencia presente en los videojuegos de interconexion
no se origina exclusivamente en las dindmicas propias del juego, sino que emerge principalmente
de la interaccion entre los jugadores, en los relatos de los participantes se identifica que las formas
de agresion verbal y la competencia extrema se configuran como practicas relacionales que se van
normalizando con el tiempo, hasta llegar a considerarse parte natural de la experiencia de juego,
en muchos casos traspasando a la cotidianidad con expresiones o gestos que interfieren con la
relacion con el otro fuera de estos espacios digitales.

Asimismo, esta investigacion permite concluir que los videojuegos constituyen un espacio
de interaccion simbolica en el que los jovenes interactiian generan roles y practicas comunicativas
que no se limitan a observar o consumir contenido en espacios digitales, sino que participan
activamente en la construccion de estos espacios, la experiencia dentro del juego para los jugadores
implica negociaciones de poder, establecimiento de jerarquias y posicionamientos dentro de la
comunidad gamer, lo que refleja que la relacion con la violencia se vincula mas a procesos de
reconocimiento social que al simple acto de jugar.

De igual forma, los relatos alternos permiten reconocer que los jévenes son capaces

de reflexionar y transformar sus propias formas de interaccion. La historieta, como herramienta
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narrativa, favorecid la emergencia de nuevas comprensiones sobre la comunicacién y la
convivencia, mostrando el potencial de los relatos como medio de resignificacion y cambio.

A partir del andlisis de los resultados se logra comprender que los jovenes relatan las pautas
de violencia en los videojuegos como parte de una interaccion relacional dinamica, mas que como
acciones aisladas o exclusivamente vinculadas al contenido del juego. Sus relatos cobran sentido
gracias a la historia relacional, cultural, familiar y vivencial, los cuales evidencian que la violencia
se organiza en 3 niveles como lo son: el contenido explicito, la relacion y los codigos
comunicativos propios del entorno digital.

Ademéds, los jovenes también movilizan relatos dominantes, vinculados a discursos
culturales sobre el mundo gamer y la naturalizacion de ciertas formas de agresion y relatos alternos,
que aparecen cuando cuestionan esas visiones y otorgan nuevos significados a su experiencia con
los videojuegos.

Finalmente, la violencia no es narrada como un dafio intencional hacia un otro, sino como
parte de un escenario relacional, donde los codigos, roles y dindmicas permiten expresar
emociones y negociar posiciones. Es por tanto que los jovenes no relatan la violencia como un
fendmeno fijo, sino como una pauta que se transforma segln la interaccion y el contexto.

En conjunto, esta comprension permite responder que los jovenes relatan las pautas de
violencia integrando sus experiencias, sus interacciones y los significados que construyen dentro

del entorno digital.
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Aportes

Desde una perspectiva disciplinar, este trabajo de grado aporta a la psicologia al ampliar la
comprension sobre la relacion existente y aun en desarrollo entre los videojuegos, la juventud y
las pautas de violencia, a partir de los relatos construidos en un contexto regional. Una gran
cantidad de estudios internacionales y nacionales se centran en medir sus efectos, esta
investigacion propone una comprension no determinista acerca de la violencia dado que integra la
teoria de la comunicacion planteada por Watzlawick descubriendo que las dinamicas relacionales
que emergen en la interaccion dentro de los videojuegos configuran de las principales formas de
violencia en los entornos digitales, esta mirada compleja del comportamiento juvenil permite
entender la violencia como una construccion de significados compartidos, lo cual resulta ser un
tema poco explorado en el contexto colombiano.

Por otro lado el desarrollo de este estudio cualitativo centrado en los relatos de jovenes de
Villavicencio sobre la violencia existente en los videojuegos permite ofrecer aportes significativos
a la Facultad de Psicologia de la Universidad Santo Tomads, al fortalecer el conocimiento
institucional acerca de las transformaciones tecnoldgicas contemporaneas las cuales brindan por
medio de los videojuegos escenarios que permiten la interaccion simbdlica donde se construyen
identidades en la poblacion joven que comparten estos espacios.

Los hallazgos obtenidos en esta investigacion pueden orientar futuras estrategias que
permitan un acompafiamiento psicosocial y promocionen un uso responsable de la tecnologia en
pro de la salud mental, esta construccion de nuevo conocimiento contribuye al posicionamiento de
la Universidad como un referente investigativo en temas contemporaneos relacionados con la
juventud y sus dindmicas comunicacionales.

Como aporte principal para los participantes se presentd un espacio de comunicacion
abierta y dindmica marcado por la autorreflexion que, ademas de permitirles narrar sus
experiencias con personas como ellos, derivo en la obtencion de conclusiones sobre sus propios
procesos en el mundo digital y la forma en la que han cambiado alrededor de los mismos. Sus
decisiones, sus rutinas y su forma de relacionarse con el mundo exterior son algunos de los
elementos que han descubierto al narrar sus propias historias y han generado en ellos una

perspectiva antes ignorada.
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Desde una dimension personal fue posible para los investigadores realizar procesos
retroalimentacidn en sus procesos cotidianos y académicos pues a lo largo de esta investigacion se
presentaron escenarios que dieron lugar a procesos reflexivos frente a la concepcion que se tenia
frente a la violencia, los videojuegos y las experiencias que suceden dentro de los mismos, asi
como la forma en la que estas pueden moldear la concepcion de la realidad misma. Fue posible
adoptar un punto de vista completamente diferente sobre los videojuegos y su existencia en la vida
diaria.

Asimismo, la presente investigacion fortalece la linea de abordajes psicosociales en el
ambito regional, la investigacion visibiliza diferentes relatos permeados por la realidad cultural de
Villavicencio frente a las dinamicas de conflicto presentes en los discursos de los jovenes dentro
de las dinamicas interaccionales de los videojuegos, dado que en la region del meta existen
limitadas investigaciones sobre los relatos de los jovenes en los videojuegos en torno a las pautas

de violencia.
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Sugerencias

El presente trabajo permite generar diferentes posibilidades en torno al avance del
conocimiento sobre la juventud, los videojuegos y la construccion de significados sobre violencia,
es por ello que se recomienda en futuras investigaciones profundizar sobre los relatos de mujeres
jugadoras y sus experiencias, al igual que indagar sobre la configuracion de dinamicas de género
dentro de los entornos digitales, debido a la falta de poblacién femenina se considera pertinente
abordar las diferentes formas de violencia simbolica, discriminaciéon o practicas sexistas que
habitan el mundo de los videojuegos los cuales se caracterizan por contener mayor poblacion
masculina que femenina, esto permitird tener otro punto de vista acerca de los significados de
violencia y adaptacion de las jugadoras a estos espacio virtuales.

Por otro lado se sugiere en futuras investigaciones incluir la participacion de poblacion
adolescente, debido a que es en esta etapa de exploracion en donde se busca crear una identidad y
conocer el mundo, en la adolescencia las formas de interaccion digital pueden incidir con mayor
fuerza en la construccion de pautas comunicativas, ya que es desde esta etapa que los videojuegos
comienzan a adquirir mas relevancia en la vida cotidiana, lo que permitird comprender en mayor
medida las formas de comunicacion digital contemporaneas.

De igual forma es importante plantear un interrogante pensado para futuras investigaciones
que tenga en cuenta el factor practico e inmediato pues el relato de cada participante puede verse
alterado por multiples factores existentes entre el momento en el que consumen videojuegos y el
momento en que narran estas experiencias, a partir de esto es posible preguntarse ;Qué cambios
en el relato podrian ser observados si se realiza el proceso investigativo de manera simultanea con

el consumo de un videojuego?
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Limitaciones

Las investigaciones tienden a estar sujetas a ciertas limitaciones que es conveniente
mencionar con el propdsito de sustentar el desarrollo de la misma y de igual manera reconocer las
condiciones en las cuales sus resultados fueron obtenidos. Esta investigacion no es la excepcion,
es por esto por lo que a continuacion se hara mencion de las limitaciones propias de este ejercicio
investigativo con el fin de aportar claridad contextual y tedrica para asi reforzar la veracidad de
esta.

Como primera limitacion se considera importante mencionar el género atribuido a los
participantes, pues la poblacion fue constituida unicamente por hombres, limitando asi los
resultados obtenidos hacia el género masculino y dificultando el acceso a la realidad femenina
constituida por el ambito digital. Por otra parte, pueden existir posibles limitaciones desde los
sesgos de parte de los investigadores pues la propia interaccion con el mundo digital desarrollado
dentro de los videojuegos puede generar una percepcion diferente frente a la informacion brindada
por los participantes. Para finalizar, la distancia y contextos personales de cada investigador
representd una limitacion para el desarrollo de la investigacion pues, debido a situaciones
personales, el investigador nimero 3 tuvo que mudarse a una ubicacion fuera del contexto de la
poblacion lo que obligd a establecer reuniones por medio de la virtualidad, afectada de forma

constante por la mala sefal del lugar, y representando un obstaculo en la comunicacion intra-grupal



RELATOS SOBRE VIDEOJUEGOS Y PAUTAS VIOLENTAS 87

Referencias bibliograficas

Almeida, J., De la rosa, J., Frutos L., Gregorich, E., Vasquez , G. (2020). Maltrato infantil. Una
revision  bibliografica. Revista cientifica  estudiantil  Granma. 3(1). 1-7.
https://revdosdic.sld.cu/index.php/revdosdic/article/view/39/38

Bacino, G. (2020). Ajedrez y videojuegos,;héroes o villanos? En Historia, videojuegos y
educacion: Nuevas aportaciones. 9-31. Coleccion historia y videojuegos.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=777777

Bavelier, D., Green, C. S., Pouget, A., & Schrater, P. (2012). Brain plasticity through the life span:
learning to learn and action video games. Annual review of neuroscience, 35(1), 391-416.
https://es.scribd.com/document/818054094/Brain-Plasticity-Through-the-Life-Span-
Learning-to-Learn-and-Action-Video-Games

Becerra-Agudelo, R. A., & Garcés Montoya, Angela. (2024). Jovens e Videogames: Perspectivas
do Consumo de Videogames Ambientados na Colombia. Media & Jornalismo, 24(45), 1-
20, https://impactum-journals.uc.pt/mj/article/view/14137/10050

Beltran, S. M., & Bernal, J. A. O. (2020). Los paradigmas de la investigacién: un acercamiento
teorico para reflexionar desde el campo de la investigacion educativa. RIDE revista
iberoamericana para la investigacion y el desarrollo educativo, 11(21).
https://doi.org/10.23913/ride.v11i21.717

Bravo, H., Parrales, L. (2024). impacto del uso de la tecnologia en la sociedad ecuatoriana actual.
Revista  Cientifica Arbitrada  Multidisciplinaria  Pentaciencias.  6(2). 48-62.
https://editorialalema.org/index.php/pentaciencias/article/view/1019/1406

Cadena, D. A. G. (2021). Economia naranja y videojuegos: Beneficio sin optima regulacion legal.
Informatica y Derecho: Revista Iberoamericana de Derecho Informatico (segunda época),
(10), 41-52. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8082944

Carvajal, D. (2014). El papel de los videojuegos en el desarrollo cognitivo. En. Contenidos
digitales en la era de la sociedad conectada. Fragua. (163-178).

Castro, L., & Morales, N. (2021). Influencia de los videojuegos en el contexto familiar, con tres
infantes escolarizados entre 8 y 12 afios de edad, de la ciudad de Popayan cauca Colombia.

[Trabajo de grado Fundacion universitaria de Popayadn]. Repositorio Institucional.


https://revdosdic.sld.cu/index.php/revdosdic/article/view/39/38
https://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=777777
https://es.scribd.com/document/818054094/Brain-Plasticity-Through-the-Life-Span-Learning-to-Learn-and-Action-Video-Games
https://es.scribd.com/document/818054094/Brain-Plasticity-Through-the-Life-Span-Learning-to-Learn-and-Action-Video-Games
https://impactum-journals.uc.pt/mj/article/view/14137/10050
https://doi.org/10.23913/ride.v11i21.717
https://editorialalema.org/index.php/pentaciencias/article/view/1019/1406
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8082944

RELATOS SOBRE VIDEOJUEGOS Y PAUTAS VIOLENTAS 88

https://fupvirtual.edu.co/repositorio/files/original/59294c419tb3730d93d0044ce7703fe65
efbd37e.pdf

Congreso de la Republica de Colombia. (9, julio de 2012). Ley 1554 de 2012. Por la cual se dictan
normas sobre la operacion y funcionamiento de establecimientos que prestan el servicio de
videojuegos 'y se dictan otras  disposiciones. Diario  Oficial  48486.
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=48325

Congreso de la Republica de Colombia. (6, septiembre de 2006). Ley 1090 de 2006: Por la cual se
reglamenta el ejercicio de la profesion de psicologia en Colombia.
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=66205

Congreso de la Republica de Colombia (17, julio de 2025). Ley 2489 de 2025. Por medio de la
cual se establecen disposiciones para el desarrollo de entornos digitales sanos y seguros
para los nifos, nifas y adolescentes del pais.
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=260756

Congreso de la Republica de Colombia (8, enero de 2026) Ley 2564 de 2026. Por medio del cual
se crean medidas de sensibilizacion, visibilizacion, prevencion, proteccion, atencion frente
a la salud mental y la violencia del entorno digital en los nifos, nifias y adolescentes, se
modifican y adicionan los articulos 3°, 30°, 31° de la ley 1616 de 2013 y se dictan otras
disposiciones. Diario Oficial No. 53361.
https://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?dt=S&i=191924

Congreso de la Republica de Colombia. (12, octubre de 2011). ley 1480 de 2011. Por medio de la
cual se expide el Estatuto del Consumidor y se dictan otras disposiciones.
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=44306

Correa, M., Restrepo, S., Garcia, D. (2024). Videojuegos online multijugador como entornos
digitales posibilitadores de la interaccion digital. Centro de Estudios en Disefio y
Comunicacion. (214). 169-183. https://doi.org/10.18682/cdc.vi214.11004

Cubero, R. & Gallardo, M. (2005). Construccién del conocimiento y discurso educativo. Una
aproximacion al estudio del discurso de profesores y alumnos en la universidad. Avances
en psicologia latinoamericana, 3(1), 161-184.

https://www.redalyc.org/pdf/799/79902311.pdf


https://fupvirtual.edu.co/repositorio/files/original/59294c4f9fb3730d93d0044ce7703fe65efbd37e.pdf
https://fupvirtual.edu.co/repositorio/files/original/59294c4f9fb3730d93d0044ce7703fe65efbd37e.pdf
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=48325
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=66205
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=260756
https://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?dt=S&i=191924
https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=44306
https://doi.org/10.18682/cdc.vi214.11004
https://www.redalyc.org/pdf/799/79902311.pdf

RELATOS SOBRE VIDEOJUEGOS Y PAUTAS VIOLENTAS 89

De Leon, M. (2024). Un recorrido por los cinco axiomas de la comunicacion humana de Paul
Watzlawick, Redoma. 60-64.
https://revistas.uaz.edu.mx/index.php/redoma/article/download/2596/2113/9716

Diaz Pinzon, J. E. (2023). Practicas de consumo de los videojuegos en los estudiantes de educacion
secundaria. RHS-Revista Humanismo y Sociedad, 11(2). 1-13.
http://fer.uniremington.edu.co/ojs/index.php/RHS/article/view/608/670

Echeverria, R. (2017). Ontologia del lenguaje. Ediciones Granica SA.

Espinoza, P., & Carvacho, A. (2023) Analisis de la violencia simbdlica en las interacciones del
chat de voz en el videojuego de Valorant. [Trabajo de grado, Universidad del Bio-Bio].
Repositorio Institucional. http://repobib.ubiobio.cl/jspui/handle/123456789/4272

Estupifian, J. (2019). Narrativa conversacional, relatos de vida y tramas humanas. Ediciones
USTA.

Eulerich, M., Eurlerich, A., Prinz, J. (2023). How to Sell a Video Game? Analyzing the Drivers of
Successful Video Game Sales. 1-36. https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.4326084

Ferguson, C., Gryshyna, A., Kim, J., knowles, E., Nadeem, Z., Cardozo, 1., Esser, C., Trebbi, V.,
Willis, E. (2021). Video games, frustration, violence and virtual reality: Two studies. The
british psychological society. 61. 83-99.
https://bpspsychub.onlinelibrary.wiley.com/doi/epdf/10.1111/bjso0.12471

Fiallos Lopez, M. 1. (2022). Ansiedad y agresividad en nifios expuestos a video juegos violentos
en la ciudad de Ambato. Analisis comparativo. [Trabajo de grado, Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador]. Repositorio Institucional
https://repositorio.puce.edu.ec/items/e94fb517-d417-4689-8446-a565ca7da681

Flick, U. (2015). El disefio de investigacion cualitativa. Ediciones Morata.

Forero, D. B. (2018). El impacto de los videojuegos sobre las habilidades cognitivas de nifios y
adolescentes en Colombia. Economia y region. 12(1). 65-93.
https://repositorio.utb.edu.co/server/api/core/bitstreams/6ee9655b-2580-42ac-a929-
de2763026d01/content

Funk, J. B., Baldacci, H. B., Pasold, T., & Baumgardner, J. (2004). Violence exposure in real-life,
video games, television, movies, and the internet: is there desensitization?. Journal of

adolescence, 27(1), 23-39. https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.005


https://revistas.uaz.edu.mx/index.php/redoma/article/download/2596/2113/9716
http://fer.uniremington.edu.co/ojs/index.php/RHS/article/view/608/670
http://repobib.ubiobio.cl/jspui/handle/123456789/4272
https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.4326084
https://bpspsychub.onlinelibrary.wiley.com/doi/epdf/10.1111/bjso.12471
https://repositorio.puce.edu.ec/items/e94fb517-d417-4689-8446-a565ca7da681
https://repositorio.utb.edu.co/server/api/core/bitstreams/6ee9655b-2580-42ac-a929-de2763026d01/content
https://repositorio.utb.edu.co/server/api/core/bitstreams/6ee9655b-2580-42ac-a929-de2763026d01/content
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.005

RELATOS SOBRE VIDEOJUEGOS Y PAUTAS VIOLENTAS

Anexos
Anexo a. Consentimientos informados
—
< UnverspaSiroTowss |
TN T FORMATO DE CONSENTIMIENTO
INFORMADO
Cadigo: IN-VI-F-34 Version: 01 | Emision: 27-01-2020 | Pagina 1de 4

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS SEDE DE VILLAVICENCIO
DIRECCION DE INVESTIGACION E INNOVACION
COMITE DE ETICA, BIOETICA E INTEGRIDAD CIENTIFICA
Creado mediante resolucién rectoral No. 18 del 17 de octubre

de 2018
FECHA céDp
2 [0ql20ts
En el marco de la Constitucion Politica Nacional de C bia, en su nc ivi aplucab(e igente, y del acuerdo institucional
de la Universidad Santo Tomas No. 32 del 3 de julio de 2019, en el articulo 4, principios 2 (responsabmdad) y 6 (integridad);
Y. id dolas isticas de la i ion, se requlere que usted lea detenidamente y si esta de acuerdo con su
i p Su permiso o no, fi do el sigui
Respetado(a)
Usted ha sido invitado a vincul como p ip al proyecto de investigacion titulado Relatos de jévenes de Villavicencio

de 18 a 28 aiios sobre la violencia en los videojuegos desde la teoria de la comunicacién humana. Como trabajo de grado

con aspiracion al titulo de psicologia en la universidad Santo Tomas, realizado por Nataly Montoya, Juan Ramirez y Juan
Torres, bajo la asesoria de la docente Paola Andrea Diaz Duque

-,

El objetivo de este estudio es comprender los Relatos de jévenes de 18 a 28 afios sobre la violencia en los videojuegos a partir
de la teoria de comunicacién humana en la ciudad de \Illawcenc:o-Meta se realiza este ejercicio por la pertinencia que tiene
abordar preocupaccones sociales y psicolégica 'yendo ala liacion del cuerpo de conocimiento

un de autorreﬂexnén en los participantes y aportar inft i6n sobre los vidi s y su papel
enla fonnaubn de los relatos sobre violencia.

St

El Formato incluye, y toma de decision del cor imi mformado. de ser aceptado se procede a diligenciar la
estrategia de intervencién que estara compuesta por dos sesiones de semi das, con duracion de sesenta
minutos cada una, el desarrollo de un genograma (Gréfico realizado con eI propésno de |dent|f icar la forma en que los
particip perciben su relacion con las p de su y una h por p posteriormente los
i igad li 1 los analisis resp ctivo cuya duracién puede variar entre tres a cuatro semanas y se hara devolucién
de resultados por medio del correo electrénico que los participantes suministren, todos los gastos adicionales a lo largo de la

investigacion seran asumidos por cuenta de los investigadores. \

La participatién es voluntaria con las siguientes consideraciones:
1. Lainvestigacion se acoge al Art 15 de la constitucion politica de Colombia, que expide la ley 1581 del 2012 “sistema de

proteccion de datos™: Los datos dos por los particip seran protegidos en todas las fases de la
investigacién busqueda de antecedentes, seleccion de particip recoleccion de datos, analisis de infc ion y
codificacién. Por lo tanto, estos datos no seran divulgados por ningin medlo y seran usados Unicamente para fines de la
presente |nvest|gac:|on datos que seran imp para que la i gacion tenga validez en el territorio a que se
d estai i6 podraser liminada d o después de la il igacion si el particip asi lo req

2. La evaluacion a partir de las h tas i i historieta y genogi " sera regida por el codigo

deontolégico de la psicologia (confidencialidad, anonimato, investigacion sin riesgo)

3. De acuerdo con la Resolucion 8430 de 1993 “Por la cual se establecen las normas cientificas, técnicas y administrativas
para la investigacién en salud”; y que el Comité de Etica, Bioética e Integridad Cientifica de la Universidad Santo Tomas
acoge en los demas campos, se establece que:

e La participacion en la investigacion no representa ningun riesgo, algin dafio como consecuencia inmediata
o tardia del estudio.

e Enelcaso en que durante su participacion usted idere que se p algun riesgo o dafio para su salud
o la del sujeto en quien se realice la investigacién, se suspendera
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o/

“G—

Firma del informante

Nombre del informante: G Sl tQQ\Q\‘l Yoa\oio Yo\garin

N.° de identificacion: Q068 6Q2QQ
Teléfono: 3V0ZAGARGA
Correo electrénico: 6\3¢\Anor\a416@ Uakos\\olo ey, (0.

Declaracién del (los) Investigador (es):

Yo certifico que le he explicado al adulto informante la naturaleza y objeto de la presente investigacién y los
posibles riesgos y beneficios que puedan surgir de la misma. Adicionalmente, le he resuelto ampliamente las
dudas que ha planteado y le he explicado con precisién el contenido del presente formato de consentimiento
informado. En el caso de que se trate de una investigacién donde participen como informantes menores de
edad, dejo constancia que en todo momento el respeto de los derechos el menor o el adolescente seran
prioridad y se acogera con celo lo establecido en el Cédigo de Infancia y la Adolescencia, especialmente en
relacién con las responsabilidades de los medios de comunicacion, indicadas en el Articulo 47.

En constancia firma(n) el (los) investigador(es) responsable(s) del proyecto,

Firma: _U¢n Cam, IU Ronde2

Nombre del Investigador responsable: Juan Camilo Ramirez Baquero
Rol: Investigador

N.° Identificacion: C.C 1193570164

Fecha:

Nombre &ané'sl@'éamponsable: Giselt Nataly Montoya Pulgarin
Rol: Investigadora .

N.° Identificacién: C.C 1006860299

Fecha:

Firma: —S(JﬁN T
Nombre del Investigador responsable: Juan Esteban Torres Delgado

Rol: Investigador
N.° Identificacién: C.C 1013256147

Fecha:
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o Se entiende por consentimiento informado el acuerdo por escrito, mediante el cual el sujeto de investigacion
0 en su caso, autoriza su participacion en la investigacion, con pleno conocimiento de la naturaleza de los
procedimientos, beneficios y riesgos a que se someterd, con la capacidad de libre eleccion y sin coaccion
alguna.

o Elparticipante tiene la libertad de retirar su consentimiento en cualquier momento y dejar de participar en el
estudio sin que por ello se creen perjuicios

o Laidentidad y privacidad de los participantes no sera divulgada y seré protegida

o Es compromiso del profesional e investigador, proporcionar informacion actualizada obtenida durante el
esludio, aunque ésta pudiera afectar la voluntad del sujeto para continuar participando.

4 Beneficios, riesgos o contraprestaciones de la investigacion para el informante

Esta investigacion no esta disefiada para proporcionar beneficios directos de ningin tipo a los participantes. Esto
significa que los individuos que decidan participar no recibiran compensaciones econémicas, ventajas
personales, ni mejoras en su situacion personal o profesional como resultado de su participacion.

5.Para participar, debe cumplir los siguientes criterios de inclusién

Que cumpla con el rango de edad entre 18 a 28 afios
Que tengan experiencia no menor a un afio jugando videojuegos
Que residan en la ciudad de Villavicencio

CONTACTO

Si desea obtener mas informacion sobre el proceso y la investigacion puede comunicarse a través de los siguientes correos
electronicos institucionales:
Giseltmontoya@ustavillavo.edu.co

camiloramirez@ustavillavo.edu.co

Juantorres@ustavillavo.edu.co

Yo

Una vez leido el consentimiento

D&OS_DQ\IAA-@BQ identificado gon documento de identidad N‘Mﬁde\u&m con domicilio

en la ciudad de\\ Direccion: Teléfono y N° de celular 3 14054390 Correo
elet:tr(mico:Qj(:égé{gm%gﬂs ;-QMJ A\Codigo del particpante __ DL, %

Declaro que:
. 1. He sido invitado(a) a participar en el estudio o investigacion de manera voluntaria.

2. He leido y entendido este formato de consentimiento informado o el mismo se me ha leido y explicado.

3. Togia§ mis preguntas han sido contestadas claramente y he tenido el tiempo suficiente para pensar acerca de mi decision de
participar.

4. He sido informado y conozco de forma detallada los posibles riesgos y beneficios derivados de mi participacion en el proyecto.

5. No tengo ninguna duda sobre mi participacion, por lo que estoy de acuerdo en hacer parte de esta investigacion.

6. Puedo dejar de participar en cualquier momento sin que esto tenga consecuencias.

7. Conozco el mecanismo mediante el cual los investigadores garantizan la custodia y confidencialidad de mis datos, los

&

10.

cuales no seran publicados i revelados a menos que autorice por escrito o contrario.
Identifico que los investigadores podrian hacer uso de la informacion y las grabaciones de audio, video 0 imagenes
que se generen en el marco del proyecto.

Sobre esta investigacion me asisten los derechos de acceso, rectificacion y oposicion que podré ejercer mediante
solicitud ante el investigador responsable, en la direccion de contacto que figura en este documento.

Los datos obtenidos en la investigacion se podrén usar en publicaciones académicas e informes de avance que se
requieran en el desarrollo de la investigacion.

Por tanto: (Podra Marcar una equis, dibujar una figura, siempre que sélo marque una
sola casilla)
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Jvan Qcm"b fanlivex

Firma del informante

Nombre del informante: Juoy Cor\\O  Lan(2
N.° de identificacion:44Q 3§ 30164

Teléfono: 311 223GuUq

Correo electronico:JWONN oMWY 2 i\ \avlok- ¢dv. (O

Declaracién del (los) Investigador (es):

Yo certifico que le he explicado al adulto informante la naturaleza y objeto de la presente investigacién y los
posibles riesgos y beneficios que puedan surgir de la misma. Adicionalmente, le he resuelto ampliamente las
dudas que ha planteado y le he explicado con precisién el contenido del presente formato de consentimiento
informado. En el caso de que se trate de una investigacién donde participen como informantes menores de
edad, dejo constancia que en todo momento el respeto de los derechos el menor o el adolescente seran
prioridad y se acogera con celo lo establecido en el Cédigo de Infancia y la Adolescencia, especialmente en
relacién con las responsabilidades de los medios de comunicacién, indicadas en el Articulo 47.

En constancia firma(n) el (los) investigador(es) responsable(s) del proyecto,

Firma: j\/(ﬂ\ Cnn\? QOE -a Q@ L

Nombre del Investigador responsable: Juan_Camilo Ramirez Baquero
Rol: Investigador

N.° Identificacién: C.C 1193570164
Fecha:

Firma: W

NombreYeHnvEsgador responsable: Giselt Nataly Montoya Pulgarin
Rol: Investigadora

N.° Identificacién: C.C 1006860299
Fecha:

Firma: __3 d N& \/

Nombre del Investigador responsable: Juan Esteban Torres Delgado
Rol: Investigador

N.° Identificacién: C.C 1013256147

Fecha:
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4.

5.

e La participacién en la investigacién no representa ningun riesgo, algin dafio como consecuencia inmediata o
tardia del estudio.

e En el caso en que durante su participacién usted considere que se presenta algin riesgo o dafio para su salud
o la del sujeto en quien se realice la investigacién, se suspendera

e Se entiende por consentimiento informado el acuerdo por escrito, mediante el cual el sujeto de investigacién
0 en su caso, autoriza su participacién en la investigacién, con pleno conocimiento de la naturaleza de los
procedimientos, beneficios y riesgos a que se someterd, con la capacidad de libre eleccién y sin coaccién
alguna.

e El participante tiene la libertad de retirar su consentimiento en cualquier momento y dejar de participar en el
estudio sin que por ello se creen perjuicios

e Laidentidad y privacidad de los participantes no serd divulgada y seré protegida

e Es compromiso del profesional e investigador, proporcionar informacién actualizada obtenida durante el
estudio, aunque ésta pudiera afectar la voluntad del sujeto para continuar participando.

Beneficios, riesgos o contraprestaciones de la investigacién para el informante

Esta investigacién no est4 diseiiada para proporcionar beneficios directos de ningln tipo a los participantes. Esto
significa que los individuos que decidan participar no recibirdn compensaciones econémicas, ventajas
p les, ni mej en su situacién personal o profesional como Itado de su participacién.
Para participar, debe cumplir los siguientes criterios de Inclusién
Que cumpla con el rango de edad entre 18 a 28 afios
Que tengan experiencia no menor a un afio jugando videojuegos
Que residan en la ciudad de Villavicencio

CONTACTO

Si desea obtener méas Informacién sobre el proceso y la ir igacién puede cc i a través de los siguientes correos
electrénicos institucionales: Giseltmontoya@ustavillavo.edu.co camiloramirez@ustavillavo.edu.co

Juantorres@ustavillavo.edu.co

Yo

Una vez leido el consentimiento

DOwac (o> LU , identificado con documento de identidad N°_100644 2 104e

Wllourper v con domiciio
en la ciudad de_UNaurealc  Direccion: Moag alle ¢ Te ﬂno y N° de celular. _350625527?3 Comeo

electrénico: Q:a‘;‘“ Wepsée grvorieen Codigo del participante

Declaro que:
1. He sido invitado(a) a participar en el estudio o Ir igacion de luntari:
2. He leldo y entendido este formato de consentimiento informado o el mismo se me ha leldo y explicado.

3.

Noo a

10.

Todas mis preguntas han sido contestadas claramente y he tenido el tiempo suficiente para pensar acerca de mi decisién
de participar.

He sido informado y conozco de forma detallada los posibles riesgos y beneficios derivados de mi participacién en el
proyecto.

No tengo ninguna duda sobre mi participacién, por lo que estoy de acuerdo en hacer parte de esta investigacion.

Puedo dejar de participar en cualquier momento sin que esto tenga consecuencias.

Conozco el mecanismo mediante el cuél los investigadores garantizan la custodia y confidencialidad de mis datos, los cuales
no ser4n publicados ni revelados a menos que autorice por escrito lo contrario.

Identifico que los investigadores podrfan hacer uso de la informacién y las grabaciones de audio, video o imégenes que se
generen en el marco del proyecto.

Sobre esta Investigacion me asisten los derechos de acceso, rectificacién y oposicién que podré ejercer mediante solicitud
ante el investigador responsable, en la direccién de contacto que figura en este documento.

Los datos obtenidos en la investigacién se podran usar en publicaciones académicas e Informes de avance que se requieran
en el desarollo de la investigacion.
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N° Identificacién: C.C 1013256147 Fecha:
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Anexo b. Guion entrevista primer encuentro

Categoria Subcategoria Preguntas orientadoras
Genograma
Contenido/Relacion Relatos 1. (Qué recuerdos tienes de tus
dominantes primeras experiencias con
videojuegos?

2. ;Como se suelen ver los
videojuegos en tu entorno familiar
3. (Qué comentarios escuchas mas
seguido en tu casa sobre los
videojuegos que presentan un
contenido violento?
4. ;Cémo reaccionan en tu casa
cuando alguien pasa mucho tiempo
jugando?
5. (Qué tipo de palabras usan tus
familiares para hablar de los juegos
violentos?
6. jcambia la forma en coémo te
expresas y comunica en los
videojuegos en como lo hacen en tu
vida cotidiana? ;jPor qué?
7. (Has reaccionado de forma
agresiva ante una situacion en
un videojuego? ;qué dijeron las
personas que te escucharon?
8. (Cambia tu actitud cuando juegas
con personas desconocidas y cuando
estds jugando con amigos?
9. (Cree que una experiencia no
deseada en un juego puede cambiar la
forma en que se relaciona con su
familia?
10. ;cambiarias algo en la forma en
que te relacionas con

los videojuegos?

Comunicacion digital- Relatos 1. Cuando piensas en tu historia
analdgica dominantes familiar, ;qué lugar han tenido los
videojuegos en tu vida cotidiana y en
la forma en que te comunicas con
otros?
2. Dentro de tu familia, ;como se
han interpretado o hablado los
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Categoria

Subcategoria

Preguntas orientadoras
Genograma

videojuegos y la manera en que ta
interactuas en ellos?

3. (Como fueron tus primeras
interacciones con otras personas en
los videojuegos virtuales?

4. (En tus relatos familiares aparece
alguna  experiencia  significativa
relacionada con la forma en que
“hablas™ en los videojuegos (ya sea
con palabras, gestos o simbolos
digitales)?

5. (Qué expresiones verbales y no
verbales usas con mas frecuencia en
tus interacciones en videojuegos?

6. (Qué tipo de comunicacion
“digital” (mensajes escritos, simbolos
como los emojis, chats, avatares)
reconoces como mas presentes en tus
relatos sobre videojuegos?

7. (Y qué formas de comunicacion
“analogica” (tono, silencios, gestos,
acciones dentro del juego) aparecen
mas en tus experiencias?

8. (Que diferencias notas entre la
forma en que te comunicas con tu
familia y la forma en que te
comunicas en los videojuegos?

9. En tu experiencia, ;{qué mensajes
dentro de los videojuegos se vuelven
mas recordados o repetidos en tus
relatos?

10. ;De qué manera crees que lo
explicito (lo que se dice) y lo
implicito (lo que se da a entender)
estdn presentes en tus interacciones
en los videojuegos?
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Categoria

Subcategoria

Preguntas orientadoras
Genograma

Simetria/Complementariedad Relatos

dominantes

1. ;Como han moldeado los
videojuegos tus relaciones con los
demas?

2. (Crees que te has perdido de
momentos importantes en tu familia
por jugar videojuegos?

3. (Antes de empezar a jugar
videojuegos con que te divertias?

4. (Aun te diviertes con otras
actividades  diferentes a  los
videojuegos?

5. ¢Si tuvieras que hablar de tus
pasatiempos  favoritos en que
posicion pondrias los videojuegos
y por qué

6. (Prefieres juegos multijugador o
de una sola persona?

7. (Cuando juegas con amigos quien
toma el liderazgo en los juegos?
(Como definen eso?

8. ¢ Quién es tu personaje favorito en
los videojuegos y por qué?

9. (Los videojuegos te generan la
misma emocién que hace unos
afos?

10. ; Te has sentido juzgado por jugar
videojuegos? ;Por quién?

Anexo c. Guion entrevista segundo encuentro

Categoria Subcategoria Preguntas orientadoras
Historieta
Contenido/Relacion Relatos Alternos 1. (Qué actitudes de los personajes de la

historieta se parecen a la forma en que ta
reaccionas con otras personas?

2. Si fueras uno de los personajes, ;/qué
palabras usarias para evitar que la
situacion terminara en violencia?

3. (Que parte de la historieta te recuerda
a lo que pasa entre jugadores en un
videojuego en linea?
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Categoria

Subcategoria

Preguntas orientadoras
Historieta

4. (Como cambiarias la forma de hablar
de los personajes para que se parezca mas
a lo que te gustaria escuchar en tus
relaciones?

5. ¢(Qué ensenanza de la historieta
podrias aplicar en tu vida diaria, mas alla
del juego?

6. (Has vivido en un videojuego un
momento parecido al de la historieta,
donde las palabras empeoraron o
mejoraron la situacién?

7. ¢Qué nuevas maneras de responder se
te ocurren al comparar tu experiencia
personal con lo que muestran los
personajes?

8. (Como crees que cambiaria la historia
si los personajes se trataran como ta
quisieras que te trataran en una partida?

9. (Qué didlogo inventarias para que los
personajes resuelvan el conflicto de otra
forma?

10. ;Qué relato distinto sobre ti mismo
construirias si cambiaras la manera en que
te comunicas con tus amigos o compafieros
de juego?

Comunicacion
digital-analogica

Relatos alternos

1. Si tuvieras que dibujar o imaginar una
situacion de juego en la historieta, ;qué
tipo de comunicacion mostrarias primero
entre los personajes?

2. ;Coémo representarias en la historieta
las formas de comunicarse sin palabras
(miradas, gestos, silencios)?

3. (Qué elementos digitales (mensajes,
emojis, avatares) incluirias en la historieta
para mostrar como se relacionan los
personajes?

4. ;Qué escenas pondrias para mostrar
coOmo cambia la comunicacién cuando se
usan palabras frente a cuando se usan
imagenes o gestos?

5. (Coémo mostrarias en la historieta una
situacién en la que los personajes no se
entienden, aunque estén comunicandose?
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Categoria

Subcategoria

Preguntas orientadoras
Historieta

6. (Qué alternativas de comunicacion
propondrias en la historieta para que los
personajes logren entenderse ?

7. (Qué simbolos o dibujos te parecen
importantes para mostrar la manera en que
los jugadores se expresan en el juego?

8. Si quisieras mostrar un malentendido
en la historieta, ;como lo representarias
en la forma de comunicarse de los
personajes?

9. (Coémo dibujarias o describirias en la
historieta las emociones que no se dicen
con palabras, pero se expresan en el
juego?

10. Después de imaginar la historieta, ;qué
nuevas formas de comunicacion crees que
podrian cambiar la manera de relacionarse
en los videojuegos?

Simetria/Co
mplementariedad

Relatos alternos

1. ;Quetipos de relaciones construyes
con otros jugadores? Muéstralas en el
dibujo

2. ;Como consideras que estas relaciones
se reflejan en tus relaciones fuera del
videojuego?

3. (Como se manejan los conflictos en los
videojuegos y que diferencias tienen con
las relaciones que tienes con otros?

4. (Cuando juegas con alguien mejor o
peor que tu como cambia tu forma de
jugar?

5. (Como reaccionas cuando alguien que
es parte del equipo no cumple sus
funciones?

6. (Consideras que tus relaciones con tus
pares son igualitarias o disparejas?

7. (Qué elementos en un videojuego
pueden representar un conflicto y como se
soluciona?

8. (Prefieres competir o cooperar al
jugar?

9. (Sientes que en los videojuegos puedes
ser otra persona?

10. ;Qué significado tienen para ti los
videojuegos?

100



RELATOS SOBRE VIDEOJUEGOS Y PAUTAS VIOLENTAS

Anexo d. Matriz de sistematizacion de resultados

Categoria  Subcategoria N° de linea Relato

Contenido/  Relatos P1 (63.11E1- 63.11E1. Okey. ;Y quién en tu familia

Relacion dominantes 68.P1EI1- tiene opiniones sobre estos juegos? O
); (8L.I1E1- Jqué decian cuando jugabas asi de

82.P1E1); (98.P
1E1-
100.P1E1); (215
I1E1-
216P1E1)

pequerio, ;qué te decian sobre estos
Jjuegos?

64.P1EL. “Uy, yo tengo una narrativa
muy, muy interesante. Eh, cuando yo
estaba mas pequeno, tipo doce, trece
anios. Mi prima A, la que es la hermana
menor de J. Eh, pues yo siempre he sido
muy  friki, yo siempre he sido
muy gamery me gustan mucho los
videojuegos. Y me decia: "Ah, este, si
sigues jugando con esos maricas, usted
se va a quedar virgen ,Asi me decia.”
65.12E1. ;Y por qué? ;Por qué ella decia
algo de eso?

66.P1El. “O sea, antes habia mucho
estigma alrededor de los videojuegos ™.
67.I11E1. O sea, como que... /En cuanto a
qué?

68.P1E1. “En cuanto a que las personas
que juegan muchos videojuegos se aislan
mucho socialmente. Que no tienen
muchas habilidades sociales, eh, que se
quedan como en el mundo virtual y, y no
van al mundo real”.

81.I1E1. Ok. ;Y como ha sido esta
relacion con las personas que juegan
videojuegos? Sé que existen videojuegos
en linea, jtu los juegas?

82. P1E1. “;0 sea, con mis amigos con
los que yo juego videojuegos? Eh, muy
buena. O sea, de hecho, una gran parte
de mis amigos actuales los conoci
primero jugando videojuegos y luego en
la vida real. O sea, de hecho, en
pandemia, eh, yo me hice amigo de uno
que ahora es uno de mis mejores amigos,
y nosotros nos conocimos jugando
fue LoL y pues, era amigo de un amigo,
era como del barrio, pero, pues, yo nunca
he tratado con él. Y nosotros la primera
vez que nos vimos fue para las marchas
del cuatro de mayo, creo que no, cuatro
de abril, las que fueron en el dos mil
veintiuno, creo que fue de la reforma
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Categoria

Subcategoria

N° de linea

Relato

tributaria, creo que era. Nos conocimos
en ese momento, después de un ario de
hablar por internet, todo fue por digital
al inicio todo fue por videojuegos”.
98.P1E1. Eh, hay bromas muy chistosas
que son como: "Uy, parce, usted ni
siquiera se le puede decir cancer porque
el cancer por lo menos mata". O sea,
son cosas para ofender a las personas.
99.12E1:98. Okey. ;Cancer, pero eso se
refiere como a malo ?

100.P1E1. Pues a mi me parecia
gracioso, pero en cierto punto de mi
vida como de juegos, yo llegué a ser ese
tipo de persona, porque yo ya me entré
mucho en el juego y me lo tomé muy en
serio y ya me enojaba mucho por todo.
215.11E1. ;Crees que los videojuegos
han moldeado tus relaciones con los
demas?

216.P1E1. Mmm, yo diria que si. Si, si,
si. pues yo diria que uno ya no se ofende
por cualquier huevonada. Porque pues
uno ya ha atravesado por muchos
insultos en medio de, de los
videojuegos. Entonces, por ejemplo, que
me echen un madrazo en la calle por
estar manejando y de pronto me
atraviesen, Me da igual. Si, como que
me vale, me da igual. Porque, pues me
han insultado de peores maneras en los
videojuegos.

Esto me lleva a otra pregunta, ;co6mo ve
tu mama a los videojuegos?

“Pues digamos, en ese momento, si era
muy conflictivo, mas que todo por

eso. Entonces, ya después como que lo
fui dejando poquito a poquito, en el
sentido de que ya seguia jugando, pero
yo jugaba menos o jugaba horas
especificas. Entonces, si era para ocho,
terminaba para las diez, ya, no jugaba
mucho mas. Después, con el tiempo, ya
ahi me fui para Villavicencio. Entonces,
Eso fue como cuando vivia con mi tia,
tenia mas libertad en el sentido de que
no me cerraba en mi cuarto. La hora que
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Categoria

Subcategoria

N° de linea

Relato

P2 (171.12E1-
172.
P2E1)(183.12E1
- 184-

P2E1) (161.12E
1-

me diera, jugaba. Entonces, con mis
amigos, mis amigos también estaban en
otros lugares. Mi amigo, que era el que
mas jugaba, también estaba solo en
Bogota. Entonces, era como que nos
conectabamos los dos por ahi desde las
cinco o seis de la tarde, que llegaba de la
universidad, hasta la una, dos, tres,
cuatro de la mafiana” (171. 12E1-172.
P2E1

Debido a los videojuegos ;Ha cambiado,
una relacion con un familiar debido a
jugar tanto tiempo? ;Omitiste, no sé, un
evento importante?

Ush, muchisimo. Yo me puedo acordar
de que, en mi casa, y a mi amigo
también le pasaba igual. Mi mama es de
una comunidad religiosa, entonces ellos
hacen viajes cada rato. y decian “Ay,
qué vamos aaa Guamal, y que vamos a
la playa, que qué alegria, no sé donde.
Ay, que, al Salvador, que no sé qué”. Y
se iban dos o tres dias. Yo me acuerdo
mucho de que yo, este, yo estaba

y decia: “Ay, no, mami no puedo ir,
tengo un trabajo en la universidad, el
colegio y no puedo”. Mi amigo también
no y nos combinamos los dos: “No,
tenemos un trabajo, no podemos, no sé
qué. Ah, listo”. Trabajo. Desde que se
iban hasta que llegaban, éramos (realiza
gestos digitando en un teclado) A lo
mejor en total duramos como quince
horas seguidas jugando. O sea,
parabamos para ir al bafio, agua, otra
vez. (183. 12E1- 184- P2E1)

Y en la frustracion, ahi de las personas,
ahi es cuando-- ;Qué hacian? ;qué
hacen cuando uno siente frustracion en
ese juego?

P2E2 No sé, yo nunca lo llevé a otro
ambito. Creo que nunca tuve ningun--
Pues tenia discusiones con mi mama, no
por el juego, no por jugar, no por el
juego en si, sino por jugar. Con mi
mama el problema era que me mantenia
jugando. Entonces, era como que estaba:
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Categoria

Subcategoria

N° de linea

Relato

162.P2E1) (163.
2EI -
164.P2E1)(214.1
1E1-215.

P2E1) (200.
11E1-201.P2E1)
(261.11E1-262.
P2E1)

"Ah, Usted solo mantiene jugando,
porque no estudia, o se pone a leer",
algo del estilo. Pero no era como, como
tal, era como jugar (161.12E1-
162.P2E1)

Eso me parece muy interesante lo cual
me lleva a otra pregunta: ;jcuanto tiempo
entonces le dedicas a los videojuegos?
Eh, digamos, por ahi diario,

digamos que Diario, pues en su
momento cuando inicié con LoL, era
muy poquito para mi, que era una o dos
horas que le daba, seguido, después
empecé a recorrer bastante y ya trataba
de hacerlo en la noche, ya que en la
noche no molestaba a nadie. Entonces,
con el resto de mis amigos esperaban a
que mi mama se durmiera, yo corria a
buscar los computadores y me ponia a
jugar. En ese tiempo, yo creo que,
iniciando, los primeros afios, el primer
afo, si duraba resto, jugdbamos como
desde las nueve, diez de la noche, como
a las dos, tres de la mafiana, para
levantarse y seguir jugando. (163.12E1 -
164.P2E1)

(Okey, entonces, digamos que el
videojuego también servia como una
forma de compartir? con otros?

SI mucho Digamos, que con mi amigo
con el que me habia jugado al cuero, con
el que todo el tiempo jugaba, con el que
me encontraba en el colegio, todo, era
mi pana, todo el tiempo. Una vez
teniendo la oportunidad, ahora jugamos
por LoL y ahora, actualmente, 1o mismo.
Cuando nos conectamos desde las cinco
de la madrugada a jugar, y sale,
empezamos a jugar. (172. 12E1- 173
P2El)

Y ahorita, ;ellos estan en villavicencio?
Entonces, como le digo, el juego
siempre ha sido cada uno en su casa,
nunca los hemos reunido Entonces,
ahorita actualmente solo estamos
Alejandro y yo en Villavicencio, porque
Sergio ahora esta trabajando en Bogota
y Wilder esta estudiando en Bogota,
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Categoria

Subcategoria

N° de linea

Relato

entonces, a veces nos reunimos para
jugar y demas con Sergio, es con lo que
mas me reino porque es mi primo, pero
salimos a hacer otras cosas, a comer,
que, por una a ensalada, o

cosas asi. (214.I11E1-215.P2E1)

(Y cambiarias algo en la

forma como te relacionas con los videoj
uegos?

En su momento, si,

se vivia como algo muy importante en m
i vida,

hasta cuando tenia mas o menos catorce,
quince afos,

lo miraba como algo muy importante en
mi vida.

Ya ahora lo veo mas que todo como una
distraccion.

Como que, pues no voy a salir,

no voy a hacer nada, nomas que, ¢h,
para estar en mi teléfono viendo TikTok,
pues prefiero jugar un

juego donde puedo avanzar en algo, o
sea, hacer algo mas divertido. (200.
I11E1-201.P2E1)

O sea, (dirias que los videojuegos te
generan la misma emocion que hace
afios o ya han cambiado?

No, yo creo que han cambiado

bastante. O sea, antes me generaba
mucha mas emocion en el sentido de que
compartia mucho més y duraba mucho
mas tiempo jugando. Pero ahorita al
poco tiempo que me juego, es como
chévere. (261.11E1-262. P2E1)

Y de que se trataban esos juegos, por
ejemplo, a partir de los que estan gratis,
de que se trataban esos juegos friv

Yo siento que en los que me enfoqué no
solo metiendo los de friv sino los demas
fue como el tema de la estrategia porque
por ejemplo el Age of Empire y

el Age of the mitology pues son de
estrategia y plantas vs zombies mas o
menos también se puede decir un poco
igual y lo mismo los de friv también
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Categoria

Subcategoria

N° de linea

Relato

P3 (62. 2E1-63.
P3E1) (64.12E1

- 65.

P3E1) (72.13E1

- 74. P3E1) (78.
I2E1 - 79. P3E1
— 80.12E1 — 81.
P3E1) (82. I3E1
— 83.P3EI)

tenian que ver con temas de

estrategia (62. [2E1-63. P3E1)

Ok y que hace que te atraigan mas los
juegos de estrategia

No sé como el que pensar que hacer un
paso a seguir pensar en algo a futuro por
ejemplo a mi también me gustaba jugar
mucho el ajedrez, por lo

mismo (64.12E1 - 65. P3E1)

Ok entiendo y bueno frente a esas
épocas que empezo a jugar videojuegos
como los veian en su familia, tenian
algtn tipo de comentarios, mostraban
interés, mostraban repulsion?

Pues por mi mama mas o menos, ella
también es de jugar videojuegos, pero
juegos que no tienen nada que ver con
los mios, pero de pronto mi papa al
inicio, cuando estaba mas pequefo si
estaba un poco mas en la casa, si yo
jugaba con ¢él plantas vs zombies y
el age of empires, fue el que jugaba, el
me mostrd ese juego porque a él le
gustaba, mi papa también le gustaba
jugar por ejemplo si no estoy mal él
también tuvo su consola el gameboy,
tuvo el atari y todo eso (72.13E1 - 74.
P3E1)

Y también digamos crees que Hubieras
comenzado a jugar a todos estos juegos
si tu papa no te lo hubiera inculcado si
me hago entender mas o menos?

si, yo diria que si porque no solo mis
papas sino mis amigos también
jugabamos

Y esos videojuegos que compartias con
tu papa digamos el compartir con ellos y
tener ese tema en comun hacia que
digamos no se tener una mejor conexion
una mejor comunicacion o que habia
algo o no

Si se puede decir que si digamos que
pues al ser un tema en comiin pues le
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Categoria

Subcategoria

N° de linea

Relato

preguntaba pa que puedo hacer aqui o
como puedo hacer tal cosa, aunque
podia pedirle ayuda, pero no, yo aprendi
por mi cuenta, pero pues si mejor el
tema de no mira va a salir el otro afio tal
juego o tal cosa eso de pronto

como pa mejorar la relacion (78. I2E1 —
79. P3E1 —80. I2E1 — 81. P3E1)

Ok entiendo y frente a sus amigos me
comentaba que ellos también jugaban
ellos también compartian digamos estos
espacios con los mismos juegos o ya la
cosa cambiaba?

No, eran diferentes juegos ya que como
esos eran offline no eran para jugar con
varios, pero ya un poco mas adelante
jugaba competitivos, que eran

como jugar en al mismo dispositivo, por
ejemplo yo jugaba uno que se llamaba
drive ahead yo lo jugaba mucho en el
colegio, era como de ir en coche, era
como de carros y uno tenia que pegarle
en la cabeza a la persona, o sea la cabeza
siempre esta descubierta y el carro como
tal y uno tenia que darle en la cabeza al
bichito y asi lo mataba y ganaba y asi
mismo era intentar hacer caer el otro y
pues uno sobrevivir y se golpeaba la
cabeza (82. I3E1 — 83. P3E1)

Relatos Alternos

P1(36.12E2-
37.P1E2) (42.11
E2- 43.P1E2)
(138.11E2-

141.P1E2) (144.

PIE2)

P2(163. I1E2-
164. P2E2)

36.12E2. Y yo te hago una pregunta, la,
la sesion pasada también hablamos
mucho de este juego. Y este es, juego en
el que mas se presenta, digamos, todas
esas situaciones debido de, de, pues, de
las, de las palabras y de todo eso que
hablamos, ;jtambién se presentan en
otros juegos o es especificamente en
ese? Eh... O ;qué tiene este que lo
vuelve como diferente de otros?
37.P1E2. Mmm, yo digo que lo, lo
diferente en mi caso porque es el que
mds juego, pero, pues obviamente se
presentan muchos mds juegos.

42.11E2. ;Y ha cambiado algo, pues de
lo que pensabas antes de los
videojuegos en nuestra sesion pasada o
alguna
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P3. (109.

P3E2) (113.
I3E2 - 114.
P3E2) (66. 12E2
— 67. P3E2) (69.
P3E2)

43.P1E2. No todo sigue igual, pues si
me he puesto a reflexionar, que si. O
sea, hasta qué punto puede llegar a
influir como mis objetivos en un
videojuego, en mi emocionalidad y mi
hostilidad y en mi vida también, por
ejemplo, discutirme con alguien, eh, eh,
de pronto daiiarme el dia por eso.

135.11E2. jqué crees que cambio en ti
después de contar y mirar la historia
desde este lugar?

136.P1E2. Yo digo que me amplio la
vision, mi, mi vision acerca de como me
puedo llegar a comportar y como se
pueden llegar a comportar los, los
demas jugadores. Porque, o sea, cuando
yo plasmo esto, yo lo puedo ver asi, yo
lo puedo ver como una tercera persona,
porque cuando estoy inmerso en el
videojuego, yo estoy también
escribiendo, insultando. Okey. Pero yo
no me he puesto a mirarlo literalmente
desde otro angulo.

138.11E2. ;Y encontraste algun evento
en el que hayas hecho como decir: "Uy,
me replanteo esto que hice", ;jtal vez?
139.PI1E2. Si, pero en varias ocasiones
si. O sea, como que fue: "Puta, fui
muy... Fui muy gonorrea cuando

traté mal a este marica".

140.11E2. ;Podrias darnos un ejemplo y
digamos con alguien que hiciste?
141.PIE2. Eh, por ejemplo... (pausa de
tres segundos) Si, que un... No sé si han
pasado muchas cosas, pero, por
ejemplo, que si, un man esté: "Lo estan
matando, lo estan matando, lo estan
matando". Y luego, "este marica, de
verdad, yo creo que tiene un retraso
mental". O sea, yo creo que no es culpa
de él, yo creo que es retrasado mental.
(risa) Okey. Okey, empiezo... Y describo
el chat, ;no? Para que el man lo lea y se
sienta mal. (visa) Es la idea, hacerlo
sentir mal.
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144.PI1E2. No, pues me parecio
interesante. Me estuve dando cuenta que
escribi mas de lo que dibujé y eso es lo
que siento que... (pausa de cuatro
segundos) todo el conflicto nace en el
chat de texto, porque es donde podemos
literalmente expresar nuestras ideas y
nuestros pensamientos tanto del juego
como de las personas que estan jugando
ese juego.

Son diferente de lengua

Es muy diferente como se maneja, o sea,
y se maneja de una manera que si,
digamos, yo lo fuera a conocer por un
Juego, si es que lo conozco en el trabajo,
no lo reconoceria. Tanto asi, porque
como te digo, o sea, aqui la imagen que
manejamos nosotros es como netamente
ahi. Ahi es en el juego y ya. O sea, la
violencia que manejamos nosotros estd
ahi y entendemos que la violencia es
como por recochar, es una recocha
fuerte, pero no la llevamos a un limite
en el cual el limite llega hasta que la
persona se aguanta y se va. Dice: Ya no
me aguanto mds, y pues ya, nos

vamos. Y ya al otro dia es como que
seguimos intentandolo con eso,
seguimos con el juego, cada uno se tiene
que decir. Y pues cada uno en lo suyo es
como super bien (163. [1E2-164. P2E2)

Que a veces siento que las personas se
identifican con los juegos en ese sentido,
como que es algo que les gustaria
probar o vivir porque a veces son juegos
como de fantasia o cosas que no existen,
o por ejemplo simular una guerra, como
que toda la adrenalina que genera ese
Jjuego les gustaria vivirlo mas de
primera mano sin el temor de literal las
consecuencias que puedan tener los
Juegos, por ejemplo, no que lo maten, o
sea quien va a querer que lo

maten? (109. P3E2)
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Bueno y frente a estos digamos deseos
que menciona cree que aplican un poco
para usted? Porque menciona que
digamos algunas personas buscan como
hacer lo que no pueden hacer en la vida
real, cree que eso aplica también para
usted o ve los videojuegos de forma
diferente?

No yo los, los utilizo como pasar el rato
mas que todo, o sea cuando digo que las
personas a veces quieren Vivir eso, eso
no se ve solo en los juegos, también

en las historias, personas que leen que
yo he escuchado y he hablado con ellos,
a veces esas historias como que los
atrapan, son cosas que les gustaria vivir
porque pues son ciencia ficcion o
fantasia entonces son cosas como que,
Jes como una vida que les gustaria
vivir, si? Entonces por esa razon lo
digo, o sea no se ve solo en los
videojuegos sino en todo. En series,
peliculas, libros, como que las personas
quisieran vivir esa realidad entonces
también eso lleva a que se involucren
mucho en el tema (113. I3E2 — 114.
P3E2)

Y tu crees que digamos ese contenido en
un joven, pueda llegar a generar no se
algun tipo como de cambio en su
actitud, en su comportamiento como que
ya en su vida diaria, como que el ver esa
violencia hace que sea como mas
violento no sé como con su familia,
como con el mismo, con las personas
que estan a su alrededor

Pues no sé, no sabria decir si eso llegar
a tener o influye, si tiene mucha
influencia en como es la persona, sé que
lo que lo lleva a que la persona sea
violenta en su diario vivir mas que todo
es el manejo del autocontrol de esa
persona, porque si el no afronta lo que
es el, esa frustracion, la frustracion que
tiene en un espacio va a salir a otros
espacios porque por ejemplo, la
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frustracion que yo tengo aqui jugando,
listo si yo la dejo aqui, y se me quita o
se me pasa esa frustracion yo jugando
después o tranquilizandome pues esa no
va a salir a las demas personas o no va
a involucrar a mas personas (66. I2E2 —
67. P3E2)

P3E2: porque esa forma es mas como
desquitarse, yo lo veo asi, pero que
influya influya no creo, ya depende de la
persona, yo digo, es un juego, o sea si
yo lo tomo muy real ya es problema

mio, por que a otras personas no les
pasa eso? Eso es mds que todo de la
persona, o bueno yo lo veo asi entonces
no sabria (69. P3E2)

Comunicac
i6n
digital/anal
ogica

Relatos
dominantes

Pl (8L.IIEI-
82.P1E])
(93.12E1-
94.P1El)
(155.11E1-

156. PIE1) (211
I1E1-212.P1E1

)

81.11E1. Ok. ;Y como ha sido esta
relacion con las personas que juegan
videojuegos? Sé que existen videojuegos
en linea, jtu los juegas?

82.P1El. ;O sea, con mis amigos con los
que yo juego videojuegos? Eh, muy
buena. O sea, de hecho, una gran parte
de mis amigos actuales los conoci
primero jugando videojuegos y luego en
la vida real. O sea, de hecho, en
pandemia, eh, yo me hice amigo de uno
que ahora es uno de mis mejores amigos,
y nosotros nos conocimos jugando
fue LoL y pues, era amigo de un amigo,
era como del barrio, pero, pues, yo nunca
he tratado con él. Y nosotros la primera
vez que nos vimos fue para las marchas
del cuatro de mayo, creo que no, cuatro
de abril, las que fueron en el dos mil
veintiuno, creo que fue de la reforma
tributaria, creo que era. Nos conocimos
en ese momento, después de un anio de
hablar por internet, todo fue por digital
al inicio todo fue por videojuegos.
93.12E1. ;Y qué tal es jugar con
personas desconocidas, con distintas
personas desconocidas? Asi, porque sé
que es como la dinamica del
multijugador, ;jverdad?
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94 P1E1. Exacto. Si, pues es interesante,
eh, porque aunque seamos de distintas
regiones o a veces de distintos paises, nos
podemos entender a partir del idioma de
los videojuegos. Todos saben lo que toca
hacer, su propio rol, que tiene que hacer
o lo que no tiene que hacer. Y nos
entendemos entre todos sin necesidad de
decir una sola palabra. Obviamente, eh,
hay un chat, hay un chat de texto que es
en vivo durante la partida, y si puede
generar ahi ciertas discordias, porque,
pues, hay personas que no son tan
buenas, que cometen errores y llegan a
ser como toxicos.

155.11E1. Okey. Bueno, ;y sientes que
el espacio, ya sea, digamos, eh, jugar
virtual o digamos asi en un café de
internet, cambia a la hora de como se
trata en el juego?

156. P1E1. Totalmente. Porque lo que
pasa es que cuando ti tienes una persona
al lado de pronto, ti te puedes cohibir o
puedes ser mas soez a la hora de
expresarte con las personas. Porque
aparte de que ta estas con tus amigos,
hay otros clientes alrededor. Ya si tienes
confianza y ya si estas, eh, vas al mismo
lugar varias veces, ya todos te conocen y
uno puede gritar y echar madrazos
cuando uno quiera. Pero... si, cambia.

211.I1E1. O sea, /como tu crees que
aquello que decimos y lo que se da a
entender esta presente? O sea, ;hay una
distorsion en lo que yo quiero decir y lo
que interpreta la otra persona? ;Como
que se lleguen malinterpretar las

cosas?

212.P1E1. O sea, a veces uno quiere que
las personas malinterpreten las cosas.
Entonces, uno dice las cosas a veces
desde la ironia, como diciéndole: Ush,
parce, usted es buenisimo. Pero
obviamente Con sarcasmo, Yo creo que
la mayoria de las malinterpretaciones
que se dan es cuando es por chat de
texto. Porque ellos pueden leer, pero
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ellos no pueden ver en qué tono t estés
diciendo las cosas. En chat de voz y
dices: "Todo es mucho bastardo".

Okey, listo. ;Por qué te gustaba mas el
multijugador que el otro?

No es que me gustara mas, y eso lo
descubri después, no era lo que me
gustaba mds, sino que era lo que todos
jugaban. Y pues era divertido jugar con
todos, que reias con todos. Porque yo era
un nifio, yo tenia en esa edad, yo creo
que para esa edad yo tenia por ahi unos
seis, unos ocho, siete aflos. Entonces, yo
era un nifio jugando con todos y habia
gente, eso me acuerdo de que era muy
chistoso porque era un nifio de 17 con
un adulto de 40. Y jugabas

juntos. Usted llegaba alld y era
peladitos de siete u ocho afios con
pelados de 18 o con sefiores de 30,
Jugaban ahi. (102. [2E2-103. P2E2)

Y fisicamente, asi que como de, no s¢,
vamos a encontrarnos y vamos a un
lugar, algo asi, ¢lo suelen hacer? ;O es
mas en lo virtual?

Digamos, yo no soy tanto de deportes.
Yo casi nunca he sido de deportes,
nunca he practicado juegos de contacto.
O sea, si salgo de recocha. Con ellos
saliamos cada rato: "Ay, vamos a dar
micro", pero era recochar que nos
juntabamos cinco o algunos otros mas,
pero no era como que me gustara o algo
por el estilo de un deporte. Entonces,
como que ese tipo de cosas, como que
actualmente €l vive en Bogota, entonces,
pues como que encontrarnos va a ser
muy complicado. (179.12E2-178.P2E2)

Okey, entiendo. Y cuéntame, antes me
comentabas un poco que en el juego los
que jugaban mas y sabian mas, abusaban
de los que no sabian tanto, ;,como eras
en ese momento ti, que no sabias
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P2 (102. 12E1-
103. P2E1) (130
.I2E1-131.
P2E1) (132.11E
1-133.

P2E1) (143.
2E1-
144.P2E1)(146.1
1E1-147.
P2E1)(148.
I2E1- 149
P2E1) (177.12E
1-178

tanto. Digamos, eso se repite mucho,
digamos, en los juegos, en todo?

En todos los juegos. O sea, siempre pasa
en los juegos que llaman los nuevos,
llamados los noobs, los que no saben
nada del juego y estan los noobs. (130.
12E1-131. P2E1)

(como se llama?

Los, n-0-0-b.
[(132.11E1-133. P2E1)

Es muy interesante lo que me dices.
Entonces, digamos, este lenguaje que tu
fuiste aprendiendo ;fue porque fue como
lo fuiste viendo de las otras personas?

Otro lenguaje que creo que se conoce
mas en lo general es el F en el chat.
Okey. Que se utilizaba mas que todo en
el respeto, como si muriera alguien, F.
(Pas6 algo malo? F. F. Y eso creo que se
utilizd6 mucho mas que unos pocos de
computador para utilizar las cosas, para
una puerta, para coger algo, utilizar a F.
Y en un juego que es el Call of Duty,
cuando te iba a dar respeto a una tabla,
decian F para dar respeto. Entonces, ahi
quedo F en el chat y todo fue en el
chat. (143. 12E1-144.P2E1)

Y aparte de esas, digamos, F o eso, usan
también palabras, no s€, ;groserias o
cosas asi?

Pues digamos, LoL especificamente, se
considera mucho porque es un juego
muy toxico en el sentido de que son muy
groseros. O sea, yo tengo mis amigos en
el grupito de Lol, mantienen con el chat
baneado, o sea, no pueden escribir en el
chat porque mantienen lo que se llama
flamear. 146.11E1-147. P2E1)

(flamear es como insultar a otra
persona?
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P2E1) (124.
11EL-
125. P2El)

Insultar a otra persona todo el tiempo,
“todos hacen algo mal, Porque no sabe
jugar” y entonces la persona “jah, si, es
que no estaba jugando porque estaba con
su madre”, Como que tiene una actitud
como muy a la defensiva, Muy a la
defensiva, o sea, esta atacando.
Agresivo, agresivo todo el tiempo. (148.
12E1- 149 .P2El)

LY ta crees que, si en este juego nunca
te hubieran insultado, estas especificas
veces nunca hubieran ocurrido? ;O
igualmente hubieran ocurrido o aun asi
te hubieran insultado a ti?

Yo siento que, si nunca me hubieran
insultado, no creo que fuera yo al mundo
a insultar a la gente. Porque yo siento
que ese es el problema de la toxicidad
del juego, porque desde el principio, los
que estan llegando recientemente, la
primera forma de ensefarles y de hacer
nada es como insultos, todo el tiempo es
un insulto. Entonces, si usted todo el
tiempo lo esté insultando, pues usted
aprende a insultar. Posiblemente hubiera
sido diferente. si no me hubieran
insultado nunca, pero tal vez hubiera
sido diferente la reaccion. (177.12E1-
178 P2E1)

Pero entonces, tu mencionas algo de que
habia como recocha y cuando jugaban y
se mataban y demads, jalguna vez hubo
como un disgusto o algo que ustedes
reaccionaron mal en cuanto a alguna
pelea? No sé, ;te empujo por qué me
maté o una mala palabra?

Las malas palabras si eran como algo
normal, pero yo siempre lo he dicho que
no era como direccionar a la persona,
sino como en general la idea. Yo me lo
he puesto asi. Es como: jAy, pirobo
este!, pero no era como insultar a la
persona de que: ¢ Usted por qué me
matd?, o algo por el estilo, y yo iba al
combate directo contra esa persona, y
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P3 (173. 13E1 -
178.

P3E1) (162.
2E1 - 165.
P3El)

como que jAh, puta, me mataron!
Bueno, hagale, siga. (124. I[1E1-
125. P2El)

Y frente a esta comunicacion que
menciona menciona que usan diferentes
palabras por ejemplo como comentarios,
cuales palabras se usan, si hay palabras
dentro del juego o si son cosas que
aplican para la vida real, no sé si me
hago entender

Si, no mas que todo son para el juego,
son palabras que, son como
abreviaciones que se utilizan, no sé por
ejemplo una palabra es cd que es control
de multitudes, es como una mecanica
que tiene el juego, otra palabra podria
ser pocho

Pocho?

Se le dice a una persona que no tiene
casi nada o que tiene un set muy barato,
es como decirles a las personas nuevas,
un pochito

Y esto no ha trascendido como a la vida
real se le puede llamar?

Si, pero no ahorita, cuando estaba mas,
un poquito mas joven si usaban esas
palabras, por ejemplo, cuando estaba de
auge lo que era el free fire claro palabras
de ahi, manco, pvp o miedo (173. I3E1 —
178. P3E1)

Ok y cree que alguna vez esas personas
que tienen un rango alto dentro del juego
a base de experiencia no sé, pueden
llegar a ser no es un poquito agresivos
en cuestion de palabras explicitas, en
cuestion de trato con una persona que
esta nueva, que estd empezando

Con la gente nueva no tanto, pero con
los que ya llevan tiempo jugando si son
asi, y pues bueno es medio entendible
porque es como decirle usted esta
cometiendo los errores que sabe que no
tiene que cometer, hasta ahi lo entiendo,
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pero pues tampoco es, justifica tener que
gritarle a una persona porque si

Ok entiendo, y esto, todos estos digamos
dentro del juego como es la
comunicacion, como por audio o chat

Ah por audio mas que todo, por chat si
también pero mayormente por audio
cuando es una actividad o cualquier cosa
todos los que juegan esto mayormente es
por audio por aplicaciones externas al
juego (162. 12E1 — 165. P3E1)

Relatos alternos

P1(70.12E2- 74.
PIE2.) (124.11E
2-125.P1E2)

P2(65.12E2-66.

P2E2)(90. I2E2-
93. 12E2)

(123. 12E2-124.
P2E2)

P3 (10. 2E2 —
11. P3E2) (295.
I3E2 — 300.
P3E2)

70.12E2. Y es, /v, ¥, y solo como
insultandolos? ;No se puede como con
acciones o con...?

71.P1E2. Pues con acciones si, o sea,
como ejecutarse intencionalmente,
salirse de la partida, no participar en la
jugada en las como objetivos de equipo.
Hay muchas formas de ser hostil sin
necesidad de escribir. Que se... que se...
O sea... Hace mas dario no, eh, no
seguir con el equipo o no hacer los
objetivos con el equipo que propiamente
el insulto de la, de la persona. Listo,
pues usted puede escribir toda la... toda
la mierda que usted quiera, pero, pues si
no apoya al equipo, eso créame

que le saca mas la rabia a las personas.
72.12E2. ;Y por qué?

73.P1E2. Porque el objetivo es ganar.
Pero si usted gana, aunque lo hayan
insultado, usted va a estar feliz.

12E2. ;Y como que hacen eso a
proposito para...?

74.P1E2. Lo hacen a proposito. Lo
hacen porque saben que les saca la
rabia. Por ejemplo, a mi, a mi,
sinceramente, a mi no me molesta el
culo que me insulten, pero que hagan
ese tipo de cosas, de sabotear al equipo,
eso si me emputa. Eso si, o sea, antes si,
yo le decia: "No, este man es un imbécil,
este man es una mierda". Yo ahora
solamente me delimito a intentar hacer
lo que yo puedo hacer desde mi punto,
desde mi rol. Pero antes si... "No,
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reporten a ese hijueputa, no". Eh, por--
porque habia una opcion de poderle
escribir al otro equipo y decirle: "Por
favor, muchachos, reporten a

este man que nos esta haciendo una
mierda".

124.11E2. Okey. Y si pudieras convertir
esta historia en un mensaje para otros
jugadores, ;qué quisieras que
aprendieran?

125.P1E2. Mmm... Que no sabemos qué
esta pasando la otra persona- Mmm.
Detras del escritorio. Cual seria su vida,
cual-- como es-- como fue su vida en
ese-- en ese momento.

(Es fuerte en qué sentido que nos
decias?

Es fuerte en el sentido de que, como les
digo, o sea, ellos, ellos son muchos de
tratarse mal, son mucho de, de, de
quieren insultar. O sea, si uno hace algo
mal o algo por el estilo, son mucho de:
"i1Ah! ;Por qué haces eso mal? Porque
eso es tan facil, es mejor dejar de jugar”,
y asi. Y siempre con el que entra. Y ya,
entre nosotros ya asi como se entiende
que a veces solo en el juego, que es
molestando, es por jugar, pero llega otra
persona y, pues, no lo

entiende. (65.12E2-66. P2E2)

Okey. Y ahi, digamos, yo tengo una
pregunta. ;Crees que es mas violento,
digamos, un juego como este tipo que
me estas diciendo, en el cual las otras
personas estan como insultando,
comunicando, siendo agresivas por
medio de la comunicacién, o uno en el
cual tu estas, digamos, en solitario y se
ve muy de manera grafica o explicita,
como que, no sé, sangre y muerte y
cosas asi?
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Pero para mi es como que ya-- o sea,
siento que ya sé diferenciar la diferencia
entre un juego y la realidad. Si, que en
realidad no voy a correr a la gente y la
voy a empezar a decapitar y voy a hacer
el logro de mi vida. Ya sé, sé que es un
juego y todo se va a quedar en el juego y
ya. Qué es lo que yo hago-- es lo que yo
entiendo mucho con ellos. Yo con ellos
separ6 mucho lo que es el juego y las
discusiones del juego con las
discusiones ya fuera de nosotros. Por eso
cuando, eh, me preguntaban por qué se
habia llegado a altercados mas alla
cuando nos reunimos o algo, pues aparte
de que a veces nos reunimos, me pongo
a pensar de que todos somos asi. O sea,
después de que termina el juego, todo
mundo es como que: «Ah, bueno, luego
mafanay. (rie) Es como, a ver, mafiana
si, mafiana volvemos a jugar y no es
como que ya. Y es como que en el juego
te molesta mucho con lo que se pas6
antes, pero no es como que fuera del
juego se hable del tema (90. 12E2-93.
12E2)

(Y ahora en qué estan?

Si, o sea, seria lo mismo, pero en este
momento es como que ya se empezaron
a insultar y demas. Pero hay otras
formas de insultar, no solamente con
palabras y demads, sino que hay mas
cosas con las que se insultan. En el
juego, pues en el mapa hay como tal el
juego de manera si uno lo juega de
manera individual, como se habia dicho,
uno siempre no puede jugar en grupo,
siempre se juega en grupo, pero no con
alguien que usted conozca. Entonces, si
usted juega con alguien que no conozca,
no puede hablar por el chat de voz, por
lo tanto, no se puede insultar con
palabras. Entonces, lo que hacen es que
el juego tiene como alertas, digamos
Mecanicamente se utiliza para avisar
cosas. Entonces: «Se desaparecio un
amigo», e¢h, eh, «Ya no veo, necesito
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ayuday, «Necesito que vengany,
«Necesito que yo estoy aqui». Pero hay
un gesto en especifico que es el signo de
interrogacion y es que desaparece el
enemigo. No esta. Entonces, cuando una
persona hace algo, un ejemplo, se
muere, digamos, me mataron aca por
alguna estupidez que dice... O a mi
compaiiero, lo que pasa siempre, a mi
compafiero lo mataron por estar aca en
esa parte del mapa y yo estaba aca lejos
y yo no avise que el que lo mat6 fue mi
amigo, entonces lo que hacen es aqui
veinte alarmas de esas hasta que el juego
ya deja de tirar mas alarmas. Es como

lo spamean. (123. [2E2-124. P2E2)

Que piensas dibujar?

Pues voy a dibujar a alguien que estd en
el computador, creo que pues si es para
violencia algo que se presenta mucho en
los videojuegos es la violencia a veces
verbal si utiliza algun canal de voz o
pues por mediante escritura no? O sea
que se escriben mediante el chat de
juego, que algunos juegos tienen chat
como global de grupo y eso, entonces
eso (10. I2E2 — 11. P3E2)

Entonces esa podria ser digamos alguna
de las formas diferentes de
comunicarse

Si por ejemplo digo emojis porque hay
juegos que tienen como emojis
predeterminados, por ejemplo, hay un
juego que los tiene que se llama

Clash royale que tiene un emoji que se
esta riendo y como que tiene un sonido
también y la gente lo spamea, o sea
como que lo lanza muchas veces, y pues
llega a ser molesto o llega a ser
insultante para la otra persona

Ah ok se entiende que es insultante a
partir del sonido y lo que se ve

Si porque es una persona riéndose
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Y no hay una comunicacion directa o
verbal entre los dos jugadores, solo
los emotes que se envian

Si porque es un gesto que literal es una
persona riéndose digamos a carcajadas
entonces se entiende que se esta
burlando del otro (295. I3E2 — 300.
P3E2)

Simetria/co
mplementar
iedad

Relatos
dominantes

PI(113.12E1- 11
4PIEl)
(159.12E1-

160. P1E1) (237

I1E1- 238. P1E1
)

113.12E1. Ya entiendo. A mi me, me
parecio algo muy interesante que dijiste
antes, es que dijiste que cuando te lo
tomabas muy en serio, eras como mds
agresivo. Si. O sea, ;y qué hace que las
personas se lo tomen tan en serio o sean
tan agresivos? ;Qué los lleva a eso?
114.P1E1. Pues, o sea Yo diria que
cuando tienes un objetivo. por ejemplo,
es que bueno, en, en

League of Legends hay rangos.

Hay como ligas. Como niveles, como
algo que te identifica a ti. Por ejemplo,
yo soy de rango bronce y el orden es:
fierro, bronce, plata, oro, esmeralda,
platino, diamante, maestro, gran
maestro y retador Y pues, obviamente,
pues, todos quieren ser retador, que es
como lo mejor, Pero pues ahi hay metas
un poquito mas realistas y te digo: "No,
pues yo quiero ser diamante”. Listo.
Entonces tu objetivo es el diamante, ;jsi?
Tu objetivo es el diamante y si alguien
esta interfiriendo en ese objetivo, pues
obviamente tu lo vas a ver como una
amenaza. Y puede que no es como que la
persona estd haciendo o esté jugando
mal aproposito. Pero, pues ti no lo ves
en ese momento de esa forma, cuando
estd la persona que esta jugando mal y
uno dice como: "Este marica no sigue
para la izquierda. Me esta estorbando lo
que yo quiero alcanzar".

159.12E1. Okey, entiendo. Y esta forma,
digamos, que, como ti me dices que a
veces cuando se ponen asi Son como
muy... como que se insultan los unos a
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los otros y todo esto. Y digamos, este
momento de esta euforia en el que se
insultan y que todo eso, ;cudnto suele
durar? ;O qué tanto suele como, como
repercutir en su dinamica, su amistad ya
mds como intima? ;Si me hago
entender?

160. P1E1. Eh, si, no, si, entiendo
perfectamente. No, o sea, digamos que
los insultos pueden durar cinco
segundos y la rabia no sé, o el, como el
descontento puede durar como cinco
minutos, pero, pues, siempre dividimos
los videojuegos de la rabia personal.

237. I1El. Ah comprendo, se finaliza la
interaccion cuando tu deseas y mas
rapido, bueno y cuando tu juegas con
tus amigos o con desconocidos, ;Qué
posicion tomas de liderazgo o te guian a
qué mision tenéis que hacer o tu los
apoyas a todos y vamos a hacer esto?
¢;Cudl es tu rol?

238. PIEI. Pues es muy versatil. A
veces si tomo la iniciativa yo para
realizar las cosas, pero no es como que
alguien sea el lider. De pronto, si
alguien... Guia. Alguien puede guiar a
veces, si, pero no hay como un lider, por
asi decirlo.

,son los que no saben nada?

Si, los que son nuevos, los que estan
iniciando. Que estan iniciando el juego y
no saben casi nada, y estan los que saben
jugar harto. Y casi siempre lo normal en
este tipo de juegos es como aprovecharte
esas personas. Yo lo veo mucho de

que casi siempre, en mi caso, yo aprendi
mucho de lo que ellos hacian. Yo me
acuerdo mucho que después de esa
sesion, esa hora de juego que tuvimos, a
la semana o al siguiente dia que fuimos,
nosotros ya estabamos utilizando las
otras estrategias que estaban utilizando
ellos. Y eran personas que sabian jugar,
pero no sabian esta estrategia. Entonces,
Me acuerdo mucho que era un mapa que
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era recto, y entonces unos aparecian aca,
otros aparecian acd. Tenian la
posibilidad de aparecer mas rapido que
el otro y aparecer detras de los que
estaban apareciendo antes que
aparecieran, y apenas aparecieran, era
como los canchas, era como la espalda y
de una vez los daban. Entonces,
aprendimos nosotros, corriamos rapido
donde estdbamos nosotros y lo hicimos
bastante tiempo hasta que ya lo
aprendieron y también ya esa técnica
como que se perdio. (134.11E1-
135.P2E1)

Entonces, ;qué tenia este juego,
digamos, este en particular, que hace
que si sea, digamos, que si haga que yo
me enoje o que insulte a los demas?

Yo creo que es el tema de
competitividad, en el sentido de que vas
a tener un rango. O sea, digamos, en los
juegos anteriores no ganabas ningun
rango, ganabas como que tl jugabas y
ganabas y tenias como el
reconocimiento de que: "Ay, gand él, él
es, €l es el mejor". Pero entonces aqui ya
se extrapolan ya no solo los diez, sino a
los miles de personas a nivel mundial
que jugaban LoL. Entonces, era como
posicionarte en algin punto en el que
soy bueno jugando LoL y entonces era
como el minimo reconocimiento, que
nadie me daba, pero era como que el
reconocimiento que me daba el juego
porque yo jugaba bien. Entonces, era
como que no poder llegar a ese punto
era como frustrante. (160.12E1-
161.P2E1)

Juega con las demas personas, okey. A
partir de esto digamos en este
videojuego que roles considera que ha
llegado a tener ahi, como menciona que
por ejemplo uno puede tener un rol en su
propia historia, de qué manera desarrolla
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P2(134.11E1-
135.P2E1)(160.1
2E1-161.P2E1)

P3 (146. 12E1 —
149.

P3E1) (154.
I3E1 - 159.
P3E1)

usted su propia historia en los
videojuegos

Pues he tenido la oportunidad de ser, de
guiar un grupo como de dejarme guiar y
lo que es, pero como tal eso, o sea mas
que todo he sido perteneciente a un
gremio entonces es seguir las 6érdenes y
saber que hacer, hasta cierto punto, lo
que tengo que hacer y listo ya después
me dedico a hacer lo mio solo

Entonces cuando dice un poco seguir las
ordenes, entonces hay como alguien mas
arriba que es lider

Si claro, en juegos online siempre y
cuando haya un gremio hay como una
jerarquia, el duefio del gremio es el que
manda por decirlo asi, y abajo otros
mandos que se encargan de administrar
lo que es el gremio (146. I2E1 — 149.
P3El)

Claro, dentro de los funcionamientos
que menciona, ;qué rol tiene usted? El
rol que tiene mas menciona que a
veces esta encargado de gente y que a
veces sigue ordenes, en que rol se
asignaria usted?

No el que sigue mas que todo, si porque,
asi como combates con un monton de
personas a veces han sido combates que
se ponen en total del mapa 200 personas
peleando entonces mas que todo es
como de seguir ordenes

Como se siente usted al respecto de esto,
digamos si se siente comodo con seguir
ordenes preferiria ser lider, cual cree que
es la perspectiva un poco sobre ese

tema

No yo la verdad preferiria seguir, asi
como estoy y seguir ordenes

Seguir ordenes
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Si la verdad, de pronto si llegase a
conocer un poco mas del juego o saber
muchas cosas de pronto, pero hasta el
momento no sé porque si no conozco
todo del juego como voy a liderar a

lo mejor (154. I3E1 — 159. P3E1)

Relatos alternos P1(62.11E2- 63.

PIE2) (115.11E
2- 118.P1E2)
(145.12E2-
146.P1E2)

P2(65.11E2-
66.P2E2)(68.11
E2-69.P2E2)
(132.P2E2)

62.11E2. Ahi también puedes colocar
dentro de eso, pues emociones que se
presentan en la... en tu historia, o si de
pronto hay comentarios de esos que nos
decian como flashear o cosas asi. O sea,
la idea es que lo plasmes tal cual lo
vives. Yo tengo una pregunta. Imaginate
que con tus comparieros que estdan
jugando, eeeh, cada... ;Son un... son un
grupo, no?

63.PIE2. Si. Cada uno del grupo debe
desemperiar como, como ciertos roles,
ademdas de los del juego, sino ciertas
caracteristicas cada uno de ellos. Eh,
por ejemplo, hay uno queee tiene mas

el li-- el liderazgo, por ejemplo. Hay uno
que es mas dependiente y que puede
como que, ah, necesita mas de ayuda de
los otros. Hay otro que estd como mas
para el equipo.

115.11E2. Okey. ;Qué parte de la
historieta crees que muestra mas, eh,
como es, mas clara el como te
comunicas con los demas? El como tu te
comunicas con los demas. Eh... ;En mi
cotidianidad? En los videojuegos y en tu
cotidianidad.

116.PIE2. Eh, yo diria que... ;en qué
parte de la historieta? Yo digo que en
la parte de rendirse, que ahi

es cuandooo se estd... aunque no haya
un consenso entre, entre nosotros de lo
que sea, por lo menos podemos estar de
acuerdo que si la partida estd de la
mierda, nos queremos ir.

117. I1E2. Okey.
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118.P1E2. Eso es como algo que me
parece muy curioso. Que a pesar de que
no estemos de acuerdo en nuestros
modos de juego o que nos caiga mal una
persona, tenemos que al menos trabajar
en equipo para poder rendirnos o no.

145.12E2. ;Crees que puede ser mas
violento el hecho de escribir en un chat
y ver los comentarios de otra persona
que ver, digamos, un golpe o, no sé, algo
asi graficamente? ;Del videojuego te
refieres? Te doy a entender, si. Es, es
mas violento el-- la comunidad que el
propio videojuego. Porque yo me
pregunto, por ejemplo, un videojuego en
el que sea totalmente diferente, en el
cual, por ejemplo, vayas tu solo y, eh,
no hayan mas personas, pero es un
videojuego en el que se vea, no

sé, como por ejemplo, eh, violencia
grafica explicita, como matar a alguien,
como la sangre y todo eso. Y entre,
digamos, este videojuego, que es por los
comentarios y por las personas, ;qué
puede llegar a ser mas violento? (pausa
de dos segundos) ;Qué puede llegar a
ser como mas relevante para ti? ;Qué
llega a ser como mas... como que
impacte mas?

146.P1E2. O sea, opinion personal, yo
digo queee la comunidad. O sea, si, de
pronto puede ser mas, mmm... Digamos,
si puede ser grafico, claro,

un videojuego.Puede mostrar violencia
explicita, que se les saca de los ojos, por
ejemplo, en el Mortal Kombat, en donde
ta usas una habilidad y le sacas los
organos a las personas. Ok. Pero una
persona que esté, digamos, asi, en sus
cinco sentidos de cuerda, no va a hacer o
no va a recrear lo que esta viendo, por
ejemplo, en el Mortal Kombat, como le
vas a meter un pufio a alguien y le vas a
sacar los intestinos. Yo siento que de
pronto, pues la ira o todos los problemas
de hostilidad son generados mas que
todo en la interaccion humana, que esta
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dentro del videojuego. Y se van como
permeando a través de las personas. Si.
Y pues es también a través de los
videojuegos violentos, porque ibamos en
un videojuego que no fuese por asi. Si,
claro. O sea, por ejemplo, no

sé, juemadre, como que juego no
violento.

Claro, es como en un grupo de personas,
pues, puede influir una persona que esté
todo un poco mas sensible a los otros.

También ellos son muy fastidiosos, /se
dan cuenta? Eh, Alejandro, pues, estudia
ingenieria No. Diseflo grafico, entonces
es ingeniero grafico. Y, pues, €l, pues,
eh, conocio en la clase de €l, tiene a un
compafiero con, con alglin sindrome, no
sé qué tiene, pero tiene autismo, sé que
tiene autismo, No sé qué tiene. Bueno,
entonces, ¢l es, €l es de explicar todo,
todo lo explica

minuciosamente. Entonces, €l
preguntaba, €l, sobre un personaje y le
explicaba todo el personaje, las
habilidades del personaje. Entonces, era
muy chistoso, no tanto como lo hacia él,
sino las preguntas y como lo molestaban
los amigos. Entonces, digamos cuando,
eh, pues, €l jugaba y jugaba bien, no
jugaba mal, jugaba rebién. El problema
era que, digamos, a veces le pedian que
hablara inglés, que sabia inglés, pero
entonces como que el momento de
hablar en inglés y jugar, como que

se bugea y no hacia ninguno de los dos.
O sea, hablaba en inglés, pero no se le
entendia nada y tampoco... y empezaba a
jugarre mal . Y a veces se, hacia chistes
que solo ¢l entendia y todos nos
reiamos, no del chiste como tal, sino de
como €l se mostraba. Entonces, eso nos
causo mucha gracia, al punto de que ya
no volvio a jugar con nosotros. Ya Pero
eso no fue porque lo quiso mas, sino
porque nosotros dijimos: "No, ya, no
mas porque ya a veces se pasa de que se
pone a jugar". O sea, uno trata de jugar
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serio y ¢l como que no, no quiere.
Entonces, como que dijimos que él
tampoco. (65.11E2-66.P2E2)

O sea, no da para probarlo.

Mmm. Eso es otra cosa. Ellos no, eh...
Hay gente que no, no quiere jugar con
nosotros por eso. Y hay otros que, que
qué, que directamente ellos dicen: "No,
si es malo, jpa’ qué lo, pa' qué lo vamos
a meter?". (68.11E2-69.P2E2)

Otra cosa que se hace es en este juego
especificamente, aaay, es como humillar
a alguien. Es un ejemplo, le gané
haciendo cualquier cosa y en el juego
hay algo que se llama, eh, maestria. O
sea, es el tiempo que usted lleva jugando
con un campeon. Si usted tiene un
campeoén y lo ha jugado mucho, le dan
una maestria. Entonces, si usted mata a
alguien con eso y le saca la maestria, eso
quiere decir que lo humillé. O también
esta el otro, la maestria, no me acuerdo
como se hace la maestria, pero vamos a
hacerla como asi. Cosita aca. Y tiene
como alitas. No sé como iba a verla, no
me acuerdo. Pero tiene como alitas aca.
Entonces, esa es la forma de sacarla. Y
la otra es un like. (132.P2E2)






