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INTRODUCCION

mmm~ rdinariamente los juegos digitales se denominan
“videojuegos” y se relacionan con un medio de entreteni-
miento que utiliza una videoconsola —Xbox, PlayStation,
Wii, Nintendo Swich, computador, “teléfono inteligente”
— smartphone— u otro terminal tecnolégico que permita
llevar a cabo movimientos de elementos en una pantalla.
La palabra “videojuego” estd compuesta por dos términos,
en la cual el término “juego” indica el propésito lidico y
el término “video” indica la tecnologia que lo media. A su
vez, el “videojuego” se constituye basicamente a través de
un programa informdtico que comprende dos tipos de dis-
positivos: uno de salida de audio y video — que muestra
la interfaz, sus imdgenes y la accién del juego— y un dis-
positivo de entrada que posibilita la accién de controlar la
mecanica del juego. Es una palabra propia de su tiempo; sin
embargo, con el avance de los computadores han surgido
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otros términos como juegos de pc, computer games o juegos
digitales.

Frente a esta manera de ver el videojuego, surgen cues-
tiones como: ;Qué tiene de interesante, novedoso e “inves-
tigable” estos medios de entretenimiento para el contexto
académico? ;C6mo impactan los videosjuegos a la socie-
dad? ;Qué pueden decir este tipo de “jueguitos” a la edu-
cacioén, a la reflexién ética y a otros saberes? Una respuesta
poco atenta y simplista podria descalificar las pretensiones
académicas sobre el videojuego, precisamente por con-
siderarse “como algo trivial para el adulto y por tanto, no
necesitado de ningtn tipo investigacién” (Newman, 2004,
p. 5); sin embargo, este fenémeno cultural poco a poco ha
ido abriéndose camino en los estudios de las ciencias socia-
les, la sociologia, la filosofia, la educacidn, entre otras. Este
tipo de estudios han roto con consideraciones que ven al
videojuego como un producto de poca trascendencia e
importancia, salvo para entretener o pasar el tiempo —en el
mejor de los casos— o perder el tiempo productivo —en
el peor de los casos—. Podemos encontrar que la investiga-
cién sobre videojuegos ya remonta mds de treinta afios de
historia, y aun sigue siendo un campo emergente caracteri-
zadado por su diversidad disciplinaria (Bragge y Storgards,
2007) o como dice Castafieda-Pefia et al. (2015) “un campo
en plena construccién” (p. 17), que exige, por tanto, de
trabajos serios y dedicados que vean en el videojuego una
oportunidad para conocer y desentrafar tanto el sentido
por lo humano, por sus acciones y sus vinculos como por
su educabilidad y capacidad de perfectibilidad en contextos
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emergentes como lo es el mundo digital, la cibercultura y la
ludica digital.

En este sentido, el presente libro es el resultado —un pri-
mer avance— de mi investigacién doctoral que comprende
al videojuego como un medio de expresién, de represen-
tacion de las dindmicas y funcionamiento de los sistemas
reales e imaginarios de nuestro mundo y sociedad (Bogost,
2010, p. vii). Encuentro, entonces, fundamental entender
este fendmeno cultural para saber cémo influye en nosotros,
en nuestra forma de ser y de actuar, en las maneras c6mo
construimos y representamos nuestro mundo de manera
lidica, ya sea como jugador, desarrollador y/o critico.

Es asi, que a través de los cinco capitulos que compone el
presente libro se presentan algunas perspectivas de caracter
ético y educativo que , a manera de pretexto, buscan tanto
entrar en la discusién académica sobre el videojuego como
provocar su investigacién y reflexion critica.

El primer capitulo busca poner en contexto el problema
de los videojuegos como experiencias que posibilitan la
reflexién ética y el surgimiento de nuevas moralidades, en
especial en los jovenes. La incidencia que tienen los video-
juegos sobre su comportamiento ha llegado a constituirse
en una preocupacién social que muchas veces se asocia casi
con exclusividad a las influencias negativas para quien los
utiliza. Esta preocupacién limita los estadios a las “efectos
negativos” de los videojuegos, lo cual no permite emerger
otras posibilidades que sin duda tiene esta prictica.

El segundo capitulo pretende ofrecer una perspectiva
tedrica para abordar la investigacién sobre los videojuegos.
Se destacan algunos elementos centrales de la propuesta

-11.




2| VDEOJUEGOS PERSPECTIVAS ETCAS Y EDUCATIVAS

hermenéutica como una perspectiva interdisciplinaria en
ciencias sociales y humanas que ayuda en la comprensién
de los videojuegos y su relacién con la agencia moral.

El tercer capitulo analiza la probable emergencia de for-
mas de posicionamiento de nuevas subjetividades frente a
los avances tecnolégicos y de la comunicacién que cons-
tituyen la denominada cibercultura, en la cual el juego de
videojuegos es prictica caracteristica. Aqui la escuela como
dispositivo de gubernamentalidad, sujecién, control y cons-
titucién de subjetividades juega un papel importante, ya sea
para contrarrestar o posibilitar las practicas y discursos de
las mismas.

El cuarto capitulo corresponde a un andlisis sobre el
estudio que hace el profesor M. Schulzke (2010) en defensa
de los videojuegos violentos. Considero que esta propuesta
es un valioso aporte para el debate sobre el tema y problema
de la dimensién moral de la accién del juego de videojuegos
con caracteristicas violentas. El profesor Schulzke ofrece
una serie de contra argumentos a los ataques que muchos
investigadores le hacen a los videojuegos con caracteris-
ticas violentas. Estos contra argumentos son analizados y
comentados para ofrecer pistas investigativas que ayuden
a profundizar sobre el tema de la dimensién moral en los
videojuegos.

Finaliza el libro con un quinto capitulo, que en la misma
linea del profesor Schulzke, analiza el estudio sobre el pro-
blema moral en los videojuegos que hace el profesor Miguel
Sicart (2009) para defender a los videojuegos de los ataques
que los acusan de ser la causa tanto de los problemas anti-
sociales que nuestra cultura vive como de ser expresiones
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anti-éticas que destruyen los valores y promocionan la
practica de la violencia.

El presente libro, por tanto, se ofrece a la comunidad
académica como un conjunto de aproximaciones investiga-
tivas en torno al fenémeno del videojuego en el campo ético
y educativo. Estas aproximaciones investigativas buscan
tener pertinencia tedrica en cuanto contribuyan a debates
sobre el tema y en cuanto diluciden, desde una visién inter-
disciplinaria, la relacién que surge entre la reflexién ética y
educativa a la hora de tratar los videojuegos.

Mis mds sinceros agradecimientos al profesor Victor Eli-
gio Espinosa Galdn, gran amigo y excelente colega, quien
me motiv6 para dar este primer salto a la “exposicién” de
mis intereses investigativos. Agradezco de manera especial
al profesor Ratll Cuadros Contreras, a quien considero un
amigo incondicional y un referente del rigor en la acade-
mia y la investigacion. A todos mis compaiieros y colegas
de la Unidad de Etica y del Departamento de Filosofia de
UNIMINUTO, en especial al profesor Alfonso Castell, quien
se ha tomado la molestia de leer y comentar algunos de mis
escritos.
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Los videojuegos han logrando tomar un puesto de suma importancia en nuestra
sociedad actual. Han trascendido el espacio del simple entretenimiento y creado un
campo vasto de temas de interés interdisciplinar, que implica problemas
necesitados de investigacion cientifica. Abordar el tema de los videojuegos ya no es
algo “trivial” o de poca importancia que merezca algun tipo de investigacion
(Newman, 2004). Ahora su abordaje, como fenémeno cultural, poco a poco ha ido
abriendo camino en los estudios de las ciencias sociales, la sociologia, |a filosofia, la
educacion, economia, entre otras. Sin embargo, la investigacion sobre videojuegos
aun sigue siendo un campo emergente caracterizadado por su diversidad
disciplinaria (Bragge y Storgards, 2007) o dicho de otra manera, es “un campo en
plena construccion” (Castaneda-Pena et al, 2015), que exige, por tanto, trabajos
serios y dedicados que vean en el videojuego una oportunidad para conocer y
desentranar tanto el sentido por lo humano, por sus acciones y sus vinculos, como
por su educabilidad y capacidad de perfectibilidad en contextos emergentes como
lo es el mundo digital, la cibercultura y la ludica digital.

El presente libro, por tanto, se ofrece a la comunidad academica como un conjunto
de aproximaciones investigativas en torno al fenomeno del videojuego en el campo
ético y educativo. Estas aproximaciones investigativas buscan tener pertinencia
teorica en cuanto contribuyan a debates sobre el tema y en cuanto diluciden, desde
una vision interdisciplinaria, la relacion que surge entre la reflexion ética y educativa
a la hora de tratar los videojuegos.
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