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Resumen

El presente proyecto de investigacion prospectivo realizado mediante un estudio descriptivo
con enfoque cualitativo, se centr6 en estudiar si la conexion on y off line de los video-jugadores
esporadicos (gamers) jovenes calefios, entre los 14 y 28 afios, incide en el consumo mediatico

informativo del status quo construido por los medios masivos colombianos.

Durante el proceso de esta investigacion se planifico la realizacion de entrevistas,
cuestionarios, observacion no participativa, taller investigativo y grupo discusion, instrumentos
empleados para la recoleccion de datos, los cuales fueron validados de manera objetiva aplicando

el método inductivo, contrastando y comparando los mismos.

Los resultados obtenidos, determinan que los medios masivos de informacion (publicos y
privados) pueden resultar afectados durante la conexion de los jovenes video-jugadores
esporadicos, pero lo relevante en este caso no es la caida en el rating, sino la disminucién en la
difusion informativa, ya que el desarrollo de este proyecto permitié evidenciar que los gamers
esporadicos viven prolongadas inmersiones en el videojuego, lo que les aleja contexto
sociocultural-politico desde muy temprana edad; sin embargo, estos durante el tiempo de
conexion amplian sus conocimientos y suelen adquirir informacion a través de la web, lo que

indica que poco recurren a los medios convencionales.

Palabras claves: Video juegos, video jugadores (gamers), esporadicos, conexion en y fuera

de linea; control informativo; medios masivos, estatus quo (Establecimiento).



Abstract

This prospective research project conducted through a descriptive study with a qualitative
approach, focused on studying whether the online connection of sporadic video players (gamers)
young Calefios, between the ages of 14 and 28, affects media consumption informative of the

status quo built by the Colombian mass media.

During the process of this research, interviews, questionnaires, non-participatory observation,
research workshop and discussion group, instruments used for data collection were planned,
which were objectively validated by applying the inductive method, contrasting and comparing

them.

The results obtained determine that the mass media (public and private) may be affected
during the connection of young sporadic video players, but what is relevant in this case is not the
fall in the rating, but the decrease in coverage informative, since the development of this project
allowed to show that sporadic gamers live prolonged immersions in the video game, which
distances them socio-cultural-political context from an early age; However, during the
connection time they expand their knowledge and usually acquire information through the web,

which indicates that little resort to conventional media.

Keywords: Video games, video players (gamers), sporadic, online and offline connection;

informative control; mass media, status quo (Establishment).
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Introduccion

La sociedad actual esta afrontando grandes cambios dada que la naciente ciber-cultura crea
novedosas propuestas tecnoldgicas que podrian contribuir, de acuerdo a su uso, a trasgredir y
quebrantar el status quo plateado y difundido en los discursos de los medios de comunicacion
tradicionales. Ahora los jovenes ya no pasan sus horas libres leyendo, compartiendo bien sea en
un parque con sus amigos o frente al televisor, sino que algunos se dedican a buscar informacién
para construir conocimiento, mientras que otros pasan prolongados espacios de tiempo,
interactuando con sus amigos a través de la computadora, el celular, el videojuego, entre otros.
En lo que respecta a este ultimo grupo de jovenes mencionados, indistintamente de los equipos
tecnologicos que empleen, sus servicios y contenidos son aisladores sociales fisicos, ya que por
la misma concepcidn de su creacion y utilizacion son excluyentes de las realidades y verdades
establecidas. En el caso de los videojuegos, mientras los jévenes permanecen conectados on y off
line jugando, se desconectan de la television, la prensa, la radio y la multimedia, es decir, quedan

por fuera del aparato informativo.

Es por esto que el presente trabajo pretende estudiar si la conexion on y off line (en y fuera de
linea) de los video jugadores esporadicos jovenes, especificamente entre los 14 y 28 afios de la
ciudad de Cali (Valle), incide en el consumo mediatico informativo de los medios masivos y su

status quo.

Aunque los medios masivos de informacion pueden resultar afectados durante la conexion de
los jovenes video-jugadores esporadicos, lo importante en este caso no es la caida en el rating,
sino la cantidad de personas que dejan de recibir los mensajes controladores, que aseguran el

status quo.

En este sentido, se considera relevante la afirmacion que plantea Jorge Anton Aparisi frente a

los “casual gamers”, es decir jugadores esporadicos:

Suelen preferir videojuegos cortos y sencillos. Estos jugadores suelen ver en los
videojuegos un modo de entretenerse en tiempos muertos como puede ser un viaje en
autobus. Los casual gamers suelen ser juegos arcade perfectos para dispositivos moviles

y utilizan elementos como la socializacion a través de redes sociales para generar
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competitividad entre sus usuarios y por lo tanto popularidad del videojuego. (Antén,

2014, p. 27-28).

Lo anterior conlleva a cuestionar por qué durante los espacios de ocio se prefiere aprovechar
la tecnologia para abordar videojuegos y no medios informativos, por tanto, el problema de esta
investigacion se centra en indagar: ;qué estan haciendo los medios masivos de informacion para
afrontar la desconexién mediatica informativa de los video-jugadores esporadicos? ;existe
preocupacion o interés por parte de los medios sobre la integracion de los video-jugadores
esporadicos al ambito informativo? ;conocen estos la incidencia que tiene la evasion del sistema
informativo por parte de los video-jugadores, la cual puede generar innovadoras formas de

construir conocimientos a través de las herramientas de los videojuegos?

La pregunta sobre este problema seria: ;La conexion on y off line (en y fuera de linea) de los
video-jugadores esporadicos jovenes, entre los 14 y 28 afios de la ciudad de Cali (Valle), incide

en el consumo mediatico informativo de los medios masivos?

Al examinar el estado del arte sobre el problema mencionado, se encuentra que una de las
mayores preocupaciones de los investigadores, radica en la incidencia que tiene la destinacion de
tiempo a los videojuegos sobre los esquemas socio-culturales-politicos; incluso se propone la
necesidad de replantearlos, porque la no insercion en los mismos tienen consecuencias graves,
pero en ninglin momento, se refieren al papel de los medios masivos respecto a la produccion,
reproduccion y distribucion de los signos y simbolos socio-culturales-politicos en los

videojuegos.

La profundidad de la investigacion se centra en describir que la conexion progresiva a los
videojuegos incide en el consumo informativo de los medios masivos, segiin Tamayo y Tamayo
la investigacion descriptiva “comprende la descripciodn, registro, analisis e interpretacion de la
naturaleza actual, y la composicion o proceso de los fendmenos” (2003, p. 46), aspectos que se

reflejan en el informe del presente estudio.

El barrido por los aportes de cada uno de los autores que constituyen el marco teorico,
establece que existen estudios previos sobre las consecuencias de las prolongadas conexiones a

los videojuegos on y off line sobre el aprendizaje académico, la salud, el bienestar y los efectos



17

psicoldgicos, pero no abordan la reduccion del aprendizaje de creencias, valores, codigos, puntos
de vista, argumentos, discursos, etc., socioculturales-politicos, determinados y establecidos por
los medios de informacion, que ahora, estan siendo afectado por la conexion medidtica a los

videojuegos, lo cual es objeto de este estudio.

La poblacion seleccionada corresponde a un grupo de video-jugadores, denominados gamers,
jovenes entre los 14 y 28 afios, quienes fueron observados y encuestados acerca de este habito.
Ademas de la asistencia a un evento gamer en el cual participaron tanto los sujetos de
investigacion, como otros agentes que aportaron informacion para alcanzar el mayor grado de

objetividad posible, y la creacion de categorias emergentes, producto de la comparacion.

Los resultados obtenidos en este ejercicio de investigacion se convierten en aportes
significativos para el campus universitario con relacion a la incidencia que ejerce en el consumo
mediatico informativo de los medios masivos, la conexion on y off line (en y fuera de linea) de
los video-jugadores esporadicos entre los 14 y 28 afios; a su vez es un punto de partida para la
reflexion por parte de los futuros profesionales en el ambito comunicacional, quienes deben
asumir el reto de disefiar nuevas y llamativas estrategias medidticas para intervenir este tipo de

situaciones.

El proyecto de investigacion esté estructurado de la siguiente manera: titulo, resumen,
introduccion, problema, estado del arte, justificacion, marco de referencia, objetivos,

metodologia, resultados y referentes.
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Planteamiento

En los diversos &mbitos de la sociedad actual es comun observar nifos, jévenes y adultos
embelesados en el uso permanente de la tecnologia, situacion que amerita ser indagada para
identificar las razones que conllevan a priorizar este hdbito, dejando de lado, no solo los espacios
de interaccion social, sino relegando a un segundo plano los medios de comunicacién

tradicionales que permiten obtener mayor cultura e informacion.

Una de las innegables causas del reducido consumo informativo de los medios masivos, por
parte de los jovenes, es la incidencia que ejerce la conexion on y off line (en y fuera de linea) de
los video-jugadores. Aun asi, esta situacion parece no ser tenida en cuenta, o ser motivo de

preocupacion en la disminucion del rating por parte de los agentes comunicacionales.

Dicha problematica es un asunto de indole colectivo, ya que frente a esta deben asumir
postura, tanto los organismos estatales (Gobierno) como la comunidad en general. Pero, son las
instituciones medidticas publicas y privadas las que estan directamente relacionadas con este
asunto, y por lo tanto, deben ser indagadas con cuestionamientos como los siguientes: ;Qué
plantean o qué estan haciendo los medios masivos de comunicacion tradicionales para afrontar la
situacion en mencion?, jtienen o no conciencia sobre los efectos de la ciber-cultura en los video-
jugadores?, siendo estas la utilizacion de nuevas tecnologias que propician la evasion del control
de pensamiento y comportamiento. A su vez, examinar si los propios video-jugadores son
conscientes que su aislamiento frente al consumo informativo puede ocasionar una liberacion de

pensamiento, al no estar influenciados por las estrategias mediaticas de la ciber-cultura.

Es claro que los video-jugadores (gamers) viven una inmersion psicologica, social, cultural y
comunicacional, es decir, en la ciber-cultura logran ser lo que no son, pero el problema est4 en
que en la sociocultura se vive bajo convenciones establecidas (Mugueta y Tobalina, 2014). Es
decir, la sociedad se comunica y sociabiliza a través de las simbologias y de los signos
preestablecidos por los medios masivos. Segun lo planteado por Mugueta y Tobalina, esta
situacion lleva a plantear si es necesario que los medios masivos disefien estrategias
comunicacionales dirigidas a incursionar, quizads mediante la info-publidad, el closed caption u

open caption, o con un link, para controlar su migracion de las representaciones establecidas.
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Al prescindir de esta investigacion, ni los medios masivos de informacion (industrial socio-
cultural), ni la academia (docentes y estudiantes), podran obtener informacion y conocimientos
de la afectacion que los videojuegos estan generando en la produccion, reproduccion y
distribucion de los simbolos y signos informativos de consumo, presentandose asi situaciones
dificiles, como lo es el crecimiento de generaciones por fuera del sistema informativo tradicional
de consumo, lo cual pondria en riesgo el bienestar brindado por el statu quo. Por el contrario,
entre los beneficios que traeria, se puede mencionar la contribucién a la administracion y control

de la informacién por parte de los medios de comunicacion tradicionales.

Todo lo anterior conlleva a que este estudio se proyecte a responder el interrogante que se

plantea a continuacion.
Pregunta de investigacion

(La conexion on y off line (en y fuera de linea) de los video-jugadores (gamers) jovenes

incide en el consumo informativo de los medios masivos?
Subpreguntas

La respuesta a las siguientes preguntas, amplian y aportan a la sistematizacion de la
investigacion: ;Como se informa un gamer de los sucesos actuales a nivel mundial, nacional y
local?, ; Durante una partida en el video juego on line, el gamer recibe algln tipo de publicidad?,
(Cuando esté jugando el gamer intercambia informacion de cultura general con otros video
jugadores?, ;Como es la socializacion de un gamer en su entorno virtual?, ;Los video jugadores
se conocen personalmente con los demas usuarios del videojuego que frecuentan?, ;Los
videojuegos son creados con el objetivo de aislar individuos, para mantener el control sobre
ellos?, ;Los video-jugadores tienen conocimiento y consciencia que su aislamiento del consumo
informativo podria engendrar en ellos una liberacion de pensamiento, al no estar influenciados
por las estrategias mediaticas masivas?, ;Los individuos o colectivos utilizan herramientas de los

videojuegos para hacer construcciones critico creativas?
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Estado del arte

Las consultas que se hicieron permitieron encontrar los siguientes estudios proximos a la
investigacion, que se utilizaran para contextualizar, estudiar la evolucion del problema, generar

nuevas interpretaciones y detectar vacios del conocimiento.
A continuacion, algunos de los documentos encontrados:

1. Titulo: Uso de videojuegos para el replanteamiento de las normas sociales y culturales

fuera de pantalla (Publicado en la Pagina Cuba Debate).

Autor: David Cuenca Orozco (Licenciado en Comunicacién y Cultura y Maestrante en

Comunicacion (Facultad de Ciencias Politicas y Sociales, (UNAM)).
Fecha: 9/12/2013.

Recuperado de: _http://www.cubadebate.cu/noticias/2013/12/09/videojuegos-funcionan-

como-medio-de-comunicacion-en-ninos-y-adolescentes-afirma-experto/#.VfYaPt] NBc

Resumen: “El presente trabajo muestra un panorama a propoésito del empleo de los juegos
digitales de video para el replanteamiento de determinados esquemas sociales y normas
culturales que existen en la vida fuera de pantalla. En primera instancia se abordan determinadas
contemplaciones bajo las que se ha circunscrito al audiovisual digital interactivo para
posteriormente discutirlas a partir de informaciones obtenidas de trabajo etnografico a video-
jugadores dentro de la Ciudad de México. De esta manera, precisar algunos motivos por los que
los jugadores recurren a esos dispositivos tecnologicos, tiene por fin contribuir a redimensionar
ciertas constantes que permanecen en la actualidad dentro del &mbito de la investigacion y que se
extienden de alguna manera hacia otras esferas sociales a proposito de la tecnologia digital video
ludica al tiempo que se muestran sus posibilidades mas alla de la logica en que se le ha abordado

a lo largo de su historia”.

Comentario: El planteamiento mencionado evidencia en los “esquemas”, las estructuras
socioculturales, ya que la conexion de los video-jugadores aisla a los jovenes de las conexiones

con su contexto y su entorno.


http://www.cubadebate.cu/noticias/2013/12/09/videojuegos-funcionan-como-medio-de-comunicacion-en-ninos-y-adolescentes-afirma-experto/#.VfYaPtJ_NBc
http://www.cubadebate.cu/noticias/2013/12/09/videojuegos-funcionan-como-medio-de-comunicacion-en-ninos-y-adolescentes-afirma-experto/#.VfYaPtJ_NBc
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2. Titulo: La nueva publicidad en videojuegos y dispositivos moviles: Advergaming 2.0

(publicado en las actas del I Congreso Internacional Brand Trends).

Autor(s): Dr. Jorge clemente Mediavill (doctor en ciencias de la informacién) y Dra. Natalia
Abuin Vences (doctora en periodismo), secretaria y profesor master de produccion audiovisual

de la universidad Complutense de Madrid (UCM), Espaiia.
Fecha: 18 al 20/02/2009.
Recuperado de:

Resumen: “;Qué es advergaming? son muchas las definiciones para este término nacido a
principios de este siglo. Siguiendo a Perry y Bodkin, «la publicidad es un elemento de la
comunicacion de marketing en Internet que se puede utilizar para promocionar productos y
marcas a través de demostraciones en linea, ofertas especiales, premios y juegos» (Perry;
Bodkin, 2000). Segin Buckner y Fang, (2002) el advergaming es una integracién de mensajes
publicitarios en los juegos en linea. En sentido amplio, podriamos afirmar que se trata de una
herramienta de marketing y comunicacion que sirve para promocionar un producto, una marca,
una organizacion o una idea. Son, por tanto, videojuegos interactivos que permiten una
exposicion continuada del usuario ante aquello que se publica. El surgimiento del advergaming
tuvo lugar a finales de los afios setenta, cuando comenzaron a desarrollarse juegos para
ordenador de una manera muy rudimentaria y con una distribucion infima, reflejada en unas
pocas copias que eran distribuidas en promociones y teniendo como soportes los clasicos

disquetes”.

Comentario: El planteamiento muestra como los medios masivos de informacion estan al
margen de los videojuegos, sin embargo, pone en conocimiento la posibilidad que existe sobre la
necesidad de entregar informacion a través de éstos, porque se tiene consciencia sobre como la

conexion solo esta beneficiando a la publicidad.

3. Titulo: Jovenes y videojuegos, espacio, significacion y conflictos.
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Autor: Elena Rodriguez San Julian (Coordinadora), Ignacio Megias Quir6s, Ana Calvo
Sastre, Esteban Sanchez Moreno y José¢ Navarro Botella, profesionales de la Fundacion de

Ayuda contra la Drogadiccion (FAD).
Fecha: 2002.

Recuperado de: https://es.scribd.com/doc/207533974/Jovenes-y-Videojuegos-Espacio-

Significacion-y-Conflicto

Aparte: “Quizas convenga completar este cuadro inicial sefialando la frecuencia de
dedicacion a otro tipo de actividades. Al preguntar a nuestros entrevistados en qué ocupan su
tiempo cuando estan en casa, un 26.6% dice que juega con videojuegos y que lo hace con la
frecuencia que antes sefialabamos de tres o mas veces a la semana o de todos los dias (en una
respuesta de porcentaje enormemente consistente con la que dabamos antes). Pues bien, es un
porcentaje poco menor que el que, con la misma frecuencia, dice leer comics, novelas o revistas
(éstos ultimos llegan al 30%). Respecto al tiempo fuera de casa, un 9% de los adolescentes va a
salones de juego, a jugar con videojuegos, mientras a discotecas o bares dicen ir el 5.3%, al cine

el 4.9% y, en cambio, a practicar diversos tipos de deportes 1 33.4%”.

Como puede verse el ranking de ocupacién del tiempo en el que se sittian los videojuegos se
encuentra muy al nivel del relativo a otras actividades mucho mas histéricamente conocidas y
utilizadas por los adolescentes. Y todo el mundo estaria de acuerdo en que hay un progresivo

aumento del tiempo ocupado en la utilizacioén de los videojuegos.”

Comentario: El planteamiento se refiere a la destinacioén de tiempo a los videojuegos por
parte de los jovenes, pronosticando que va en incremento con relacion a otras actividades, se
infiere entonces que el consumo de informacion de los medios masivos se reduce en la medida

que los jovenes se conectan a las consolas.

4. Titulo: Jovenes y prensa en papel en la era internet. Estudio de héabitos de lectura, criterios
de jerarquia de noticias, satisfaccion con los contenidos informativos y ausencias tematicas
(Publicado en la revista estudios sobre el mensaje periodistico de la universidad complutense de

Madrid (UCM), Espana.
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Autor: José Miguel Tunez Lopez (Doctor en Periodismo por la Universidad Autéonoma de

Barcelona y

Decano de la Facultad de Ciencias da Comunicacion de la Universidad de Santiago de

Compostela (USC).
Fecha: 15/10/2009.

Recuperado de: https://es.scribd.com/doc/207533974/Jovenes-y-Videojuegos-Espacio-

Significacion-y-Conflicto

Resumen: “Ademas de analizar las tendencias en las relaciones jovenes-prensa en papel, este
articulo se centra en identificar los habitos y frecuencias de consumo (lectura y compra), las
demandas de nuevos contenidos, las actitudes de los jovenes ante el diario y las diferencias en
los valores de seleccion de noticias que evidencian una falta de sintonia de los periddicos y su
publico joven en los criterios de jerarquizacion de los asuntos de actualidad. Son los resultados
de una investigacion entre mas de 1.000 universitarios, con un seguimiento on-line a 450 a los

que se hizo llegar a su facultad gratuitamente durante tres meses un ejemplar de prensa en papel.

Esta investigacién nos muestra un indice que nos ensefa la cantidad de jovenes que participan
y utilizan la prensa, en esta “era de internet” como lo llama su autor, asi mismo podriamos
aplicar, la cantidad de jovenes gamers que utilizan los medios de comunicacion tradicionales

para informarse de los sucesos de actualidad.

Comentario: El planteamiento cuestiona sobre la destinacion de tiempo e interés personal
hacia la lectura de prensa vs los videojuegos, el objetivo es entonces analizar qué tan informados

estan los video-jugadores, y las consecuencias de la conexion de los gamers.


https://es.scribd.com/doc/207533974/Jovenes-y-Videojuegos-Espacio-Significacion-y-Conflicto
https://es.scribd.com/doc/207533974/Jovenes-y-Videojuegos-Espacio-Significacion-y-Conflicto
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Justificacion

Actualmente son numerosos los video-jugadores que permanecen interconectados por
prolongados espacios de tiempo debido al fanatismo que tienen por esta actividad. Por lo tanto,
resulta relevante adelantar esta propuesta investigativa que permita indagar la incidencia que esto
tiene en la reduccion del consumo informativo de los medios masivos, como consecuencia de la

conexion on y off line.

En este sentido, se propende por concienciar a los agentes de los medios masivos de
informacion, a los entes gubernamentales, a la empresa privada y a la academia, sobre la pérdida
de la penetracion informativa de las nuevas generaciones, debido a la conexion on y off line a los
juegos electronicos por parte de los video-jugadores (gamers) colombianos, lo cual podria crear

dafios en sus posiciones de poder y frente al poder.

La ejecucion de este proyecto de investigacion aporta al campo comunicacional y a los
comunicadores en formacion, el conocimiento especifico sobre la pérdida gradual de control de
las audiencias (receptores de mensajes) por parte de los medios masivos de informacion, como
consecuencia de la conexion de los video-jugadores esporadicos a los juegos electronicos, a su
vez genera espacios de reflexion para que los futuros comunicadores propongan nuevas
estrategias medidticas y herramientas tecnoldgicas, que interdisciplinariamente posibiliten la

reinsercion y recuperacion de los sujetos que cada dia migran al mundo virtual.

En esta medida, la investigacion pretende contribuir al fortalecimiento de la administracion y
control de la informacion por parte de los medios masivos, evitando situaciones adversas, como
es el caso del incremento que presentan las nuevas generaciones por fuera del sistema

informativo de consumo, lo cual pondria en riesgo el bienestar brindado por el statu quo.
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Marco teorico

La informacion, como un conjunto organizado de datos procesados que constituyen un
mensaje, el cual cambia el estado de conocimiento del sujeto o sistema que lo recibe, es un factor
determinante en el desarrollo de una sociedad, utiliza diferentes medios como la prensa, la radio,
la television y la internet para difundirse a través del texto, el audio, lo audiovisual y el
multimedia, con el objetivo de colocar estratégicamente sus contenidos (connotativos, implicitos,

subyacentes y funcionales) de control de pensamientos en las masas.

Aunque en la actualidad la relacion del ser humano con los medios de informacion es un
asunto cotidiano y casi natural, en la mayoria de los jovenes que hacen parte del mundo virtual,
siendo usuarios de videojuegos on y off line (en y fuera de linea), se ha reducido el consumo de
informacion sobre los acontecimientos de su entorno local, regional, nacional y global,
generando como consecuencia la desinformacion por parte de estas personas denominadas

(gamers).

El proyecto de investigacion “La conexion on y off line de video-jugadores esporadicos entre
los 14 y 28 afios de la ciudad de Cali (valle) y su incidencia en el consumo informativo de los

medios masivos”, se enmarca en la Fenomenologia de Oiler, (1986) quien manifiesta que:

En la fenomenologia se estudia el mundo percibido y no un fenémeno en si mismo, de tal
suerte que el sujeto y el objeto de estudio se unen por medio de la idea de “estar en el mundo”; el
investigador se dirige al mundo percibido, entiende que la percepcion permite el acceso a la

vivencia. (p. 87)

Si se ve desde Oiler, la socio-cultura, proclama el significado, e incluso la significacion de las
cosas, manifiesta que todo esta dado en el mundo fisico, el cual maximiza con los productos
mediaticos sensoriales, que alcanzan su climax en el mundo virtual, los cuales son sostenidos y
actualizados incesantemente por los medios masivos y los mediadores de la internet a través de
la convulsion de la informacion, pero insélitamente la conexidon on y off line a los videojuegos
estd sustrayendo a miles de jovenes del mundo impuesto por los medios masivos de informacion
para introducirlo en otro, ya que los desconecta de los mandamientos socio-culturales-politicos

mediaticos masivos.
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Los videojuegos son una herramienta tecnologica, creada principalmente para el
entretenimiento, basado en la interaccion entre una o varias personas mediante el uso de un
dispositivo electronico, que tiene gran influencia en la vida de los jovenes, debido a que se ha
convertido en un componente que los aisla de su entorno social y de los medios masivos, en
especial del uso y manejo de la informacion, es decir, hay un abandono del ser social y del ser
mediatico masivo hacia la realidad virtual en la que se puede ser lo que no se es en la

realidad fisica, lo que conduce a estar fuera de la informacion de control.

Marco conceptual

En la actualidad, a medida en que los videojuegos van evolucionando a través de las nuevas
tecnologias, el incremento de desinformacion entre los jévenes sobre los acontecimientos va
aumentando, debido a que los medios masivos no han creado una estrategia comunicacional
mediante la cual los video-jugadores (gamers) esporadicos puedan ser sujetos informados,

mientras actllan como usuarios on y off line en los videojuegos.

Se eligid el termino gamer frente al video jugador, ya que del idioma inglés se traduce como

"jugador de videojuegos", segiin Crystal (2005) dice que:

Una de las tendencias mas notables de los Gltimos cincuenta afios ha sido el modo en que el
inglés, a medida que se convertia en lengua global, se iba infiltrando en otras lenguas mediante el

préstamo de una cantidad sin precedente de términos ingleses. (p.59).

Se entiende como video jugador esporadico a aquellos individuos que no suele emplear
mucho tiempo en un juego dado, segun la Revista GAMERS-ON (2015) establece que “se
denomina Casual Gamer a todo aquel que tiene un interés casual o esporadico en los
videojuegos, no estd comprometido en finalizar los titulos, no suele emplear mucho tiempo en

los mismos y juega en intervalos irregulares”.

El concepto de informacion en que estan involucrados los video-jugadores apunta a que los
cambios en las personas se producen en el sistema cultural entendido en su totalidad, y hacen
referencia a la relacion entre desarrollo tecnoldgico y cambio social. (Negroponte, 1995) habla

sobre este determinismo tecnologico, donde se concede gran impacto a las nuevas tecnologias,
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como la internet, sobre los agentes sociales, es algo incuestionable e inevitable, por lo que al
sujeto solo le queda adaptarse. Respecto a lo manifestado por Negroponte se puede inferir que el
determinismo tecno-sociocultural de los videojuegos puede haber creado su propio engendro de
distanciamiento de los jovenes del aparato informativo, lo cual constituye un peligro para el statu

quo (establecimiento), pues se trata de sujetos que estan por fuera del control.

La causa del desarrollo cultural no es la tecnologia, pero tampoco €sta es independiente de
factores sociales, hay multiples elementos en juego, que pueden contribuir, descalificar,
modificar, agregar, etc., la aprehension de las verdades y realidades. (Lévy, 2001) el internet es
el centro de una transformacion cultural singular y sin precedentes, una mutacion, donde la
cibercultura corresponde a la etapa de la mundializacion concreta de las sociedades, de la
coexistencia entre los niveles locales y globales. En relacion a lo dicho por Lévy se puede
concluir que existe una transformacion sociocultural en la comunidad gamers, la conexioén on 'y
off line a los videojuegos auspicia la desconexion mediatica-informatica, lo cual deberé en algin

momento generar cambios, si es que no estan sucediendo ya, que incidan en el pensamiento.

Los video-jugadores (gamers) esporadicos gozan de una oportunidad sin precedentes, quiza la
mas grande que ha brindado la virtualidad al sujeto, poder evadir el lenguaje mediatico masivo
que establece el discurso de texto y visual, lo que debe ser visible y lo que no, pero cabe
preguntarse ;si los medios tradicionales estan considerando hacer algo al respecto? De acuerdo
con Cabrera (2013) la comunidad virtual dispone de un nuevo espacio, el ciberespacio: el
espacio en red de los actores conectados, que configuran y estabilizan redes de relaciones,
modifican procesos cognitivos, la interaccion social y, por consiguiente, la sociedad y la cultura.
En cuanto a lo dicho por Cabrera se puede argumentar que desconectarse de la convulsion
informativa de los medios de informacion y de la internet, es descontaminarse para crear

informacion propia, libre de las visiones implantadas por los medios masivos.

Pese a lo planteado anteriormente, los conectados on line y off line a los videojuegos, afrontan
un grave problema en las realidades y verdades tanto fisicas como virtuales, dadas mediante las
objetivaciones mediaticas, lo cual fortalece las conductas y pensamientos acriticos, ya que lo
sensorial posiciona los significados y las significaciones. Segiin Husserl (1982) las cosas generan

significados y significaciones para que los sujetos las conozcan, las cosas ya tienen un lenguaje
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establecido que provoca pensamientos y comportamientos de acuerdo con lo establecido. Lo
manifestado por Husserl, y aunque el tedrico plantea que, para alcanzar el conocimiento, es
necesario despojarse de los prejuicios y preceptos, al Estado de consumo lo tltimo que le
interesa es que jovenes pueden hacerlo, por lo tanto, lo que hace es presentar los fendmenos tan
vivenciales (intimos y sensoriales), que eliminan cualquier posibilidad de comprenderlos e

interpretarlos.

La falta de control informativo puede generar grietas sociologicas, comunicacionales,
psicologicas, antropolédgicas desde dentro y desde afuera del juego, ya que los sujetos en ambos
casos estan involucrados en mundos que les crearon y que ellos recrean, pero que si
constantemente no son reconfigurados y estabilizados durante o en los periodos de desconexion
y conexion, pueden plantearse innovadoras comprensiones e interpretaciones de las verdades y
realidades absolutas divulgadas y publicitadas por los medios masivos al margen de las

sistematizadas.

Marco normativo

Las normas sobre la operacion y funcionamiento de establecimientos que presten el servicio
de videojuegos en Colombia, se encuentran establecidas mediante La ley 1554 del 9 de julio de
2012, las cuales se distribuyen en 12 Articulos y 6 parrafos (algunos de caracter transitorio); a
continuacion, se relacionan los que fundamentan aspectos relacionados con la presente

investigacion:

Inicialmente en el Articulo 1° se conceptualiza lo que es un establecimiento destino a la
prestacion del servicio de videojuegos, que a la letra dice: se entiende por establecimiento de
prestacion de servicio de videojuegos, aquel que ofrece juegos de video por computador y/o
simuladores, o consolas de videojuegos, y/o cualquier otro jinstrumento, que en su desarrollo
utilicen imagenes visuales electronicas o similares. El servicio de videojuegos sera prestado por
personas naturales o juridicas, debidamente inscritas en la Camara de Comercio del lugar en el

que cumple su objeto comercial.

Es relevante destacar que, en coherencia con este ejercicio investigativo, el cual demarca una

poblacién entre 14 y 28 afios de edad, la ley en mencion en su Articulo 4° restringe el acceso de
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menores a este tipo de sitios, enunciado de la siguiente forma: Queda prohibido el ingreso a los

establecimientos de que trata la presente ley de los menores de catorce (14) afios.

En otro sentido, en el Articulo 8° se promueve el bienestar mental y fisica de los video
jugadores, ya que en ¢l se expresa que: Las autoridades territoriales de salud promoveran la
capacitacion a los propietarios y empleados de los establecimientos que prestan el servicio de
videojuegos, para la identificacion de jugadores patologicos y expediran el certificado

correspondiente.

La normatividad es clara en cuanto al contenido y circulacion de los video juegos, ya que
algunos no son convenientes para todo tipo de publico, en este sentido se estd aportando a la
formacion integral del usuario menor, pues en el Articulo 9° se presenta la clasificacion de

videojuegos en Colombia, seglin los siguientes criterios:
1. Videojuego de abierta circulacion: Clasificacion Todos. Contenidos referidos a:

Entretenimiento educativo. Proporciona al usuario conocimientos especificos, desarrollando o

reforzando el aprendizaje por medio de maneras entretenidas.
Deportes.
Competencias de vehiculos reales o ficticios.

Informativo respecto de datos, hechos, informacidn de recursos, o materiales referentes a

eventos historicos.

Situaciones de naturaleza fantastica que incluyen personajes humanos y no humanos

facilmente distinguibles de la vida real.

2.Videojuego de circulacion restringida: Clasificaciones mayores de 18 afios. Contenidos de

apologia, referencia, imagenes o uso de:
-Lenguaje soez.

-Desnudez, sexo o sexualidad.



-Bebidas alcoholicas.

-Drogas ilegales.

-Productos de tabaco.

-Discriminacién de cualquier indole.

-Violencia, derramamiento de sangre, armas, lesiones humanas y muerte.

-Apuestas de dinero o propiedades.

La norma también establece los responsables del seguimiento y las sanciones ante el
incumplimiento de lo dispuesto en la presente ley.

Objetivos

Objetivo General

Estudiar si la conexién on y off line (en y fuera de linea) de los video-jugadores esporadicos
jovenes, entre los 14 y 28 afios, incide en el consumo mediatico informativo construido por los

medios masivos.
Objetivos Especificos

Indagar el conocimiento que los medios masivos tienen acerca de la pérdida de consumo
mediatico informativo, a causa de la conexion a los video-juegos por parte de los jovenes

gamers.

Determinar si los video-jugadores esporadicos son conscientes que la desconexion de los
medios masivos de informacion, afecta la aprehension y construccion de conocimientos socio-

culturales y politicos.

Identificar las estrategias implementadas por los medios para recuperar el dominio

informativo en los sujetos inmersos en los video-juegos.

30
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Examinar el aprovechamiento que los video-jugadores hacen de las herramientas on line (en
linea) presentes en los video juegos para crear sus propios sistemas informativos o de

conocimiento.

Metodologia

La Metodologia de la Investigacion “La conexién on y off line de video-jugadores
esporadicos entre los 14 y 28 afios de la ciudad de Cali (Valle) y su incidencia en el consumo
informativo de los medios masivos”, es de tipo descriptivo, ya que, con este estudio se busca
analizar, reflexionar e inferir, sobre como progresivamente la conexion a los videojuegos juegos
incide en el consumo informativo de los medios masivos. Al respecto, Tamayo y Tamayo afirma
que la investigacion descriptiva “comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de
la naturaleza actual, y la composicion o proceso de los fendémenos” (2003, p. 46), elementos que
se evidencian durante el desarrollo de este trabajo al sistematizar las experiencias de
observacion, al tabular la informacion obtenida a través de los cuestionarios y entrevistas,
seguida de su analisis e interpretacion, lo que conlleva a la comprension del fendmeno estudiado

y emitir conclusiones al respecto.

En este sentido, el estudio se enmarca en un enfoque cualitativo que al respecto Quintana

Pefia menciona:

La investigacion de tipo cualitativo buscara que las técnicas de generacion y recoleccion de
informacion respondan a un encuadre particular derivado de las caracteristicas de cada situacion,
circunstancia, persona o grupo, mas que a un proceso de estandarizacion u homogeneizacion de

estas. (Pefia, 2006, p. 60)

Cabe aclarar, que aunque esta investigacion es de enfoque cualitativo, durante la fase de
recoleccion de informacidn se aplicaron instrumentos de tipo cuantitativo con el objetivo de
obtener datos, los cuales permiten no solo comprender e interpretar los procesos de este
fendmeno tecnolodgico-comunicativo, sino incidir en la aprehension de informaciones, que de una

u otra forma, son necesarios para la construccion de realidades y verdades absolutas, divulgadas
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por los medios masivos y cuya publicacion es trascendental para el gobierno, el Estado y la

empresa privada.

La investigacion es de caracter prospectivo, ya que “permite descubrir factores,
(tendencias, eventos, propositos) potencialmente portadores de futuros, los que con la aplicacion
de otros procedimientos de analisis pasarian desapercibidos o desestimados para la toma de
decisiones” (Labb¢, 1983, como se citd en Acuia, 1990, p. 3). Por lo tanto, la recoleccion de
datos se hizo mediante diferentes métodos e instrumentos, que conllevaron a evidenciar y
corroborar la exposicion de los sujetos de investigacion a una supuesta causa, y luego a través

del tiempo determinar o no la aparicion o consecuencias del efecto.

Durante el desarrollo metodologico del proyecto de investigacion se ejecutan los siguientes

procedimientos:
Analisis documental

Para el analisis documental se recurre al estudio de normas emanadas por el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN) y de Salud y Proteccion Social, relacionadas con la formacion
(aprendizaje) y la salud (mental) de los jovenes, con el objetivo de registrar desde lo legal si este
tema es de interés y preocupacion del Gobierno y del Estado y establecer si se estan adelantando

acciones que afronten la situacion planteada.

Se consultan, ademas, tedricos que consolidan la fundamentacion de la investigacion; asi
como también, articulos académicos relacionados con la situacion, y que en ambos casos

redundan en la profundizacidn tematica.

Dicho anélisis documental posibilita la consecucion de informacidn y conocimientos previos
sobre la conexion on y off line de los video-jugadores esporadicos y del consumo informativo de

los medios.
Estudio de Caso

Aplicado a grupo de jugadores esporadicos de video-juegos, donde se trabaja:
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Método de observacion no participativa.

En esta se utilizan como instrumentos, el diario de campo preestablecido y los cuestionarios,
los cuales se aplicaran a la muestra de la poblacion, video-jugadores esporadicos y sujetos de
medios masivos, que el estudio determine con base en los intereses especificos de la

investigacion.
Método etnografico.

Mediante la aplicacion de instrumentos como la entrevista y el cuestionario estructurado se

podran caracterizar los intereses especificos de la investigacion.
Método grupo de discusion.

Aplicado a la muestra de la poblacién mediante la asistencia a evento Gamers utilizando
como instrumentos la entrevista y el cuestionario estructurado, para que los video jugadores
puedan manifestar sus discrepancias, contrariedades, criticas, dificultades, disensiones,

inconformidades, etc.
Categorizacion

Se plantean las categorias conceptuales que permiten cuantificar y cualificar los datos, asi:
analisis de datos (cualificar - cuantificar), consolidacion de datos (estadistica cuantitativa) e
interpretacion de los datos a través de la vinculacion entre los datos cualitativos y cuantitativos

de categorias (cualitativa).

A través de los métodos en los que se aplicaron los diferentes instrumentos cualitativos y
cuantitativos, se contrasta la informacion obtenida (categorias conceptuales), analizando las
coincidencias y diferencias. A partir de esta interpretacion se obtienen los resultados y se emiten
las conclusiones, que dan cuenta de los alcances y propuestas de la investigacion sobre “La
conexion on y off line de video-jugadores esporadicos entre los 14 y 28 afios de la ciudad de Cali

(Valle) y su incidencia en el consumo informativo de los medios masivos”

A continuacion, se presentan los diferentes procesos que se generaron en la investigacion, con

sus respectivos resultados.



34

Observacion no participativa
Justificacion

La observacion no participante se caracteriza por el estudio de la materia u objeto de
investigacion sin participar con €l, lo que genera mayor objetividad en la investigacion, ya que al
no participar de forma activa con lo que se estudia permite una observacion en su estado natural

sin que el investigador pueda alterar su naturaleza mediante el simple hecho de estudiarlo.

El cuestionario se aplico de forma especifica bajo una serie de preguntas las cuales posibilitan
una obtencion de datos que permiten informacion de los consultados; “es un método disefiado para
obtener respuestas verbales a situaciones directas o telefonicas, entre el entrevistador y el
encuestado, mediante un cuestionario (o guion de entrevista)” (Monje, 2011, p.134). De este modo
el cuestionario estructurado permite determinar un orden que estd sujeto a un conjunto de

categorias las cuales como sujetos de estudio podemos elegir.

Es decir, que esto nos permitid establecer un contacto directo con los sujetos y la realidad
estudiada, la cual se ejecuté mediante la asistencia a un evento Gamers que se realizo en la
ciudad Santiago de Cali en el mes de abril del afio 2019 en el cual pudimos acceder a una
comunidad especifica (gamers) y obtener de forma rapida respuestas que a beneficio de nuestra

investigacion sirven para dicho proyecto.
Cuestionario diagnostico

Este cuestionario fue aplicado un total de 73 personas pertenecientes a la poblacion gamer con el

objetivo de identificar edad, genero, nivel de escolaridad, clasificacion de gamers como



esporadicos y constantes, costumbres y comportamientos frente a los medios masivos de

informacion.
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A continuacion, se presenta la graficacion, analisis e interpretacion de cada uno de los elementos

abordados:

Edad

71 respuestas

15

11 (15,5 %)

10

2(2,8 %) 2.8 2 {%.52:[2.52’.{2.8 %)
11,8151, 41904, 41708, 41201, 41701 4 %

12 14 16 18 20 22 24 26 30 36 39

Grdfica Cuestionario Diagndstico 1

Sexo

72 respuestas

& Masculing
& Femenino

Grdfica Cuestionario Diagndstico 2



Ocupacion

70 respuestas

60

43 (51,4 %)

40

20

4 (5.7 %)

1 (1,4 1601, 4 1801, 4 1000,4 1601, 4 11,4 4%, 2 (2.9 F601 4 14(1,4 1601,4 1401, 4 1601, 4 1601.4 141, 4 16(1,4 1(1,4 %

0
Asesor Comercial Disefiador Estudiante Jefe Plama Tesorero

Bartender Empleado Ingeniero Industrial Miisico Téc...

Grdfica Cuestionario Diagndstico 3

Nivel de estudio

70 respuestas

15
15 c21-,4 %)
10 9(129
6 (8.6 %)
5(7.1%)
n 4(5.7 %)

3(43%) 3(43%)
2029%) 2(22(29%) 22229% | 2@8% |
1 (11 (104%) 4 (1L4%)) K011 (01 (04 %00 (1.4 %) 1 (1,4 %31 (1,4 %31 (1,4 %31 (1,4 %)1] (1.1 (124 %)

10° 9 Licenciada en Arte Dra_ .. Secundaria Universidad
6° Bachiller - Técnico Pregrado Tecnologia

Grdfica Cuestionario Diagndstico 4

1. Para usted, los video juegos como una actividad cotidiana son...
a. Lo aleja de la realidad y la verdad
b. Lo conecta con la realidad y la verdad
c¢. Lo aproxima a la realidad y la verdad

d. Lo desconecta de la realidad y la verdad

36
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@ Lo aleja de la realidad y 1a verdad
@ Lo conecta con la realidad vy 1a verdad
Lo aproxima a la realidad y la verdad

@ Lo desconecta de 1 realidad v |a
verdad

Grdfica Cuestionario Diagndstico 5

Cuestionario diagnostico Dinamica 1

Video juegos como cotidianidad

Lo aleja de la realidad y la verdad 19
Lo conecta con la realidad y la verdad 7
Lo aproxima a la realidad y la verdad 12
Lo desconecta de la realidad y la verdad 33

Cuestionario diagnédstico Tabla 1

Consolidacion Dimension 1

Treinta y tres de 73 jovenes consultados que respondieron la pregunta nimero uno, que tenia
como categoria el video juego como cotidianidad, manifestaron que los desconecta de la

realidad y la verdad, mientras 19 expresaron que los aleja de la realidad y la verdad.
Analisis Dimension 1

En la dimension de la pregunta numero 1 la categoria abierta video juego como cotidianidad
del cuestionario diagnoéstico, revela que la perspectiva de mayor preferencia que tienen los
jovenes gamers sobre su entorno y el acudir a un videojuego, se enmarca con un promedio mayor

del 46,5 % mientras que las demas estan por debajo de ello.
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En consecuencia, el componente de las categorias axiales concepcion, categoria axial creada
para agrupar las dos categorias los desconecta de la realidad y verdad, los aleja de la realidad
y la verdad representa que los jovenes gamers estan mas relacionados con los videojuegos que

con su entorno.

Con base en los resultados obtenidos por los jovenes calefios gamers, el pensamiento que
estos conciben del video juego como cotidianidad es que éste los desconecta de la realidad y
verdad, lo cual demuestra un previo concepto de que los jovenes estan en busca de algo que los
aparte de su entorno y situaciones sociales, lo que muestra su desinterés sobre lo que acontece en

su contexto.
Interpretacion Dimension 1

En la dimension de la pregunta numero 1 del cuestionario diagnostico a partir de la categoria
axial creada en el analisis, en este caso concepcion, se creard una categoria selectiva inmersion
en union a las axiales, debido a que se considera que la concepcion de los jovenes gamers debe
ser vista y analizada por el contexto social que oriente a una accion participativa de su entorno y

situaciones presentadas en la vida general.

El cuestionario realizado a 73 jovenes gamers de la ciudad de Santiago de Cali revela que se
debe investigar por que la juventud quiere vivir alejada de la realidad y verdad social en la que
actualmente estan creciendo; ;es el contexto que los aparta y los hace sentir ajenos o es que el
avance tecnologico y la realidad virtual permite crear el mundo que ellos quieren? Y por ello los

jovenes optan por una desconexion de relaciones sociales.
Siabria (2012) nos dice:

El problema de la constitucion del espacio en el videojuego equivale, traducido a términos
subjetivos, al problema de la inmersion del jugador en un mundo virtual. La inmersion es la
experiencia del sujeto por la que sus acciones se le aparecen como pertenecientes a un mundo
artistico autonomo, o, en otras palabras, a una naturaleza virtual con sus propias leyes.

Podriamos considerar la inmersion como caracteristica del arte virtual frente a la identificacion.

(p. 95)
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Interpretando lo que menciona Sabria la inmersion con respecto al jugador, se da en el mundo
virtual, el videojuego que estd programado ofrece una interactividad que se moldea en un espacio
logico que responda a la accidn, el cual, €l lo llama mundo virtual. Siabria (2012) El videojuego
no imita, pues, las cosas, sino las leyes que rigen los comportamientos de las cosas. Se refiere
que, por medio de esa respuesta a la accion, se inserte de manera significativa en una trama de

correlaciones donde claramente la identificacion esta en juego.

1. ;Qué tanta presencia tiene los videojuegos en el contexto académico y laboral en que se

desenvuelve?

a. Mucho

b. Poco

¢. Nada
& Nucho
& Poco
@ MNada

Grdfica Cuestionario Diagndstico 6
3. {Qué tanto tiempo dedica a leer, escuchar o acceder a medios informativos noticiosos?
a. Mucho

b. Poco
¢. Nada
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@ Mucho
@ Poco
@ Nada

Grdfica Cuestionario Diagndstico 7

4. Ingresando a los videojuegos, ;Qué tanto logra adquirir informacion que permita ampliar

sus conocimientos?

a. Mucho
b. Poco
¢. Nada

@ Mucho
@ Poco
& Mada

Grdfica Cuestionario Diagndstico 8

5. (El video juego aporta al desarrollo de la agilidad mental y de la inteligencia?

a. Mucho
b. Poco
¢. Nada



@ Mucho
@ Poco
@ Nada

Grdfica Cuestionario Diagndstico 9

6. ;Qué tanto permite el videojuego a la ampliacién del circulo social y el desarrollo a nivel

sociocultura?

a. Mucho
b. Poco
¢. Nada

@ Mucho
@ Poco
@ MNada
Grdfica Cuestionario Diagndstico 10
Cuestionario diagnostico Dimension 2
C i Presencia El video
ategorias d ;
e los . uego .
. Los video jueg Los video
video Ingresa a . aporta al .
. . juegos juegos
juegos en medios . desarrollo .
. . permiten amplian el
i el informativos ampliar los dela desarrollo
Estrategias | coptexto noticiosos piat agilidad .
f . conocimientos sociocultural
académico mental e
y laboral inteligencia
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Mucho 24 41 46 60 38
Poco 40 30 23 12 32
Nada 9 2 4 0 2

Cuestionario diagndstico Tabla 2

Consolidacion Dimension 2

Sesenta de los 72 video jugadores que respondieron a la pregunta nimero cinco, que tenia
como categoria el videojuego aporta al desarrollo de la agilidad mental e inteligencia
respondieron dentro de las estrategias de respuesta mucho, mientras que 46 expresaron
respectivos a la categoria de pregunta los videojuegos permiten ampliar los conocimientos, la

misma categoria de respuesta.
Analisis Dimension 2

En la dimension de la pregunta numero 5 la categoria el videojuego aporta al desarrollo de
la agilidad mental e inteligencia del cuestionario diagnostico, revela que la opcién de mayor

volumen dentro de las estrategias es de un 83,3% estando por encima de las demds opciones.

Por lo tanto, se crean dos categorias axiales, la primera influir para la categoria el videojuego
aporta al desarrollo de la agilidad mental e inteligencia y la segunda contribuir a la categoria

los videojuegos permiten ampliar los conocimientos.

Es decir, que estos gamers considera que los video juegos traen consigo consecuencias
positivas para el desarrollo social y personal, més que verlo solo como mera diversion o

entretenimiento, los ayuda en términos generales a aprender o tener conocimiento sobre algo.
Interpretacion Dimension 2

En la dimension de la pregunta numero 5 del cuestionario diagnostico a partir de las
categorias axiales creadas en el andlisis, en este caso influir / contribuir, se creara la categoria
selectiva apropiados en union a las axiales, dado que la comunidad gamer de la ciudad de Cali

considera que el videojuego aporta de manera adecuada al desarrollo intelectual.

Los videojuegos han sido creados para cualquier tipo de persona, bien sea menor de edad,

tanto como para adultos, pero el papel fundamental que se desarrolla por medio de estos son los
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significados que adquieren, cada persona tiene su propia concepcion sobre el juego, ya que cada

juego se clasifica en temas diferentes.

Los videojuegos si que parecen afectar al desarrollo intelectual de sus jugadores,
pero dista mucho de ser un efecto negativo. No existen estudios hoy que demuestren
que los videojuegos repercutan negativamente en nuestro desarrollo intelectual. En
cambio, si parece encontrarse que los jugadores de videojuegos suelen ser personas
de mayor nivel intelectual que los no jugadores, si bien no puede demostrarse que
jugar a videojuegos sea la causa, si que podemos pensar que es una consecuencia de

dicho desarrollo (Estallo, 1995).

Lo que se debe tener en cuenta en este tipo de influencia, no solo es la amplitud de
conocimiento que brinda el videojuego, sino analizar las consecuencias y que tan apropiados son,
ya que algunos videojuegos se marcan en una sociedad a la que muchas personas buscan
pertenecer, por ejemplo, en el plano de la ficcion en la que por medio del juego aplican la
violencia, juegos como los Sims permiten desarrollar el intelecto y la inteligencia de una forma

divertida, entre muchos otros.
Cuestionario diagnostico Dimension 3
7. {Qué cantidad de dias a la semana dedica a los videojuegos?

a. Todos los dias de la semana, una o mas horas

b. Una, dos o tres veces por semana
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@ Todos los dias de |2 semana, una o
mas horas

@ Una, dos o fres veces por semana

Grdfica Cuestionario Diagndstico 11

Categorias
Dedicacion
Estrategias
Todos los dias de la semana, una o mas 30
horas
Una, dos o tres veces por semana 39

Cuestionario diagndstico Tabla 3

Consolidacion Dimension 3

Treinta y nueve de los 69 video jugadores que respondieron a la pregunta numero siete,
teniendo como categoria dedicacion respondieron dentro de las estrategias establecidas uno,
dos o tres veces por semana, mientras que 30 contestaron todos los dias de la semana, una o

mas horas.
Analisis Dimension 3

En la dimension de la pregunta numero 7 la categoria dedicacion del cuestionario
diagnostico, demuestra que la opcion de mayor volumen dentro de las estrategias es de un 56,5%

uno, dos o tres veces por semana mientras que la otra opcidn esta con un porcentaje de 43,5%.

Por lo tanto, se crean dos categorias axiales, la primera pasatiempo para la categoria uno, dos
o tres veces por semana y la segunda aficion a la categoria todos los dias de la semana, una o

mas horas.

Esto quiere decir que los hébitos y usos de los videojuegos no son iguales para todas las

personas.
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Interpretacion Dimension 3

En la dimension de la pregunta numero 7 del cuestionario diagnostico a partir de las
categorias axiales creadas en el andlisis, en este caso pasatiempo / aficién, se creard la categoria
selectiva entretenimiento en unién a las axiales, ya que el tiempo dedicado a jugar lo designa

cada persona.

Los videojuegos estan instaurados con un interés propio, como bien se denominan en las
categorias axiales, estos estan sujetos a personas con intereses especificos, por ejemplo, quienes
son video jugadores esporadicos, o los constantes quienes en ciertos juegos se les exige jugar
varias horas para cumplir un determinado objetivo; es por esto por lo que hay una participacion

mas activa con una consola que con cualquier otro medio de entretenimiento.

Como lo define Playtime (2012) en la tesis Videos Juegos para la Transformacion Social del

capitulo 3 El videojuego como laboratorio:

Los videojuegos nacieron como un entretenimiento puramente escapista, y la primera
generacion de disefiadores de videojuegos probablemente se han extranado al ver las estructuras
de jugabilidad de sus titulos alrededor de problemas de nuestro mundo. Cuarenta afios después,
tu puedes, literalmente, crear una galeria recreativa donde cada juego describa una crisis real o

conflicto (p. 120).

En pocas palabras, en la actualidad los juegos son sin duda una de las mas poderosas
industrias del entretenimiento que conquista dia a dia nuevos escenarios y lo hace de manera
didéctica, esto no solo se da por el avance que han tenido las consolas sino también el
incremento de dispositivos moviles lo cual hace que crezca de manera acelerada, ahora cualquier
persona bien sea nifio, joven o adulto accede a estos dispositivos que ofrecen miles de

videojuegos existentes.
Cuestionario diagnostico Dimension 4
Durante una partida de videojuego:

1. ;Recibe algun tipo de publicidad?



a. Siempre

b. Algunas veces

¢. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Munca

Grdfica Cuestionario Diagndstico 12

2. (Recibe algln tipo de elemento informativo noticioso?

a. Siempre

b. Algunas veces
¢. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

36.9%

Grdfica Cuestionario Diagndstico 13

3. ;{Con qué frecuentica accede a paginas informativas noticiosas?

a. Siempre

b. Algunas veces
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c¢. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Munca

Grdfica Cuestionario Diagndstico 14

4. ; Accederia a una informacioén integrada por parte de un medio de comunicacion que le

retribuya puntos, rachas o vidas?

a. Siempre
b. Algunas veces

c¢. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Grdfica Cuestionario Diagndstico 15

47

Durante la partida

Categorias Recibe Recibe Accede a Accede a

ublicidad informacion Pag Integracion por
Estrategias P noticiosa informativas g P
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retribucion de
puntos
Siempre 7 9 16 19
Algunas veces 41 41 45 38
Nunca 23 22 11 14

Cuestionario diagndstico Tabla 4

Consolidacion Dimension 4

Cuarenta y cinco de los 72 jugadores que respondieron a la sub pregunta nimero tres,
teniendo como categoria durante la partida accede a pag. informativas respondieron dentro de
las estrategias establecidas algunas veces mientras que 41 contestaron a la categoria durante la

partida recibe informacion noticiosa.
Analisis Dimension 4

En la dimension de la sub pregunta nimero 3 la categoria durante la partida del cuestionario
diagnostico revela que la opcion de volumen mayor dentro de las estrategias es de un 62,5%
accede a pag. informativas mientras que la segunda recibe informacion noticiosa con en un

promedio de 56,9%.

Por ende, se crean dos categorias axiales, la primera entrar para la categoria accede a pag.
informativas y la segunda adquirir a la categoria recibe informacion noticiosa debido a que

los jugadores expresan que durante la partida consumen informacion de premisas.
Interpretacion Dimension 4

En la dimension de la sub pregunta nimero 3 del cuestionario diagnostico a partir de las
categorias axiales creadas en el andlisis, en este caso entrar / adquirir, se creara la categoria
selectiva acceder en union a las axiales, ya que los gamers enuncian que acceden y permiten

recibir informacion durante la partida de juego.

Dentro del estudio realizado en este proyecto de investigacion y lo que buscamos analizar es
precisamente este tema, ;si los jovenes video jugadores consumen o no medios noticiosos?
Dentro del cuestionario realizado evidenciamos que el 62,5% de los jovenes expresan que
acceden a pag. informativas, pero lo que hemos observado durante la ejecucion del trabajo de

campo es que el acceso esta siendo mas digital que fisico, como la television que cada vez esta
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perdiendo su consumo, puesto que la juventud esta consumiendo de forma arrasadora la

convergencia digital actual.

En el siguiente articulo la realidad de los videojuegos ;una nueva dimension social?

mencionan que:

“Estamos en una realidad en la que como causa de estos avances esta cambiando su
percepcion; las tecnologias estan provocando nuevas estructuras mentales y otras formas de

concebir lo nuevo” (Piscitelli, 2008, p. 3).

“El fendmeno virtual en general y el de los videojuegos en particular esta constatando que la
verdad se convierte en ficcion cuando la ficcidn es cierta, lo real se convierte en no real donde lo

real es no real” (Boellstorff, 2008, p.3).

Asi que las nuevas tecnologias estan transformando la forma de vivir, de producir, de trabajar,
de comunicarnos, de comprar y vender. Nos estamos preparando para vivir en este nuevo
entorno, los nuevos medios nos permiten compartir, incluso estar en entornos, ambientes de
tiempo y espacio donde a voluntad propia cada persona decide entrar y salir de determinada
plataforma. En cuanto a medios, ya no solo entendemos el videojuego como algo propio del
ordenador o las videoconsolas, sino que la convergencia tecnoldgica lo extiende a soportes
inicialmente ajenos al videojuego como los teléfonos maviles o las televisiones. En definitiva, el
videojuego se configura como un medio ajeno, pero altamente adaptable. En la web, por sus
caracteristicas, el videojuego ha encontrado el éxito en sus posibilidades comunicativas. Con el
nacimiento de la denominada web 2.0 (Revuelta y Bernabe¢, 2012). Es decir, que la nueva
tendencia global actual es como estan desarrollados los juegos, es evidente que el estudio nos
demuestra que los video jugadores estan captando el interés y la motivacion por saber lo que
acontece a nivel nacional o internacional, por Gltimo, también podemos evidenciar que los
jovenes estan consumiendo sus propias plataformas para saber y conocer lo que acontece en el

mundo.
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Etnografia
Justificacion

Este método investigativo busca comprender el comportamiento o interés de una comunidad
identificada y su contexto cultural sin partir de supuestos o expectativas, lo cual permite que sea
de caracter empirico, ya que representa mas bien una postura frente a la situacion investigada.
“La etnografia esta estrechamente ligada al trabajo de campo a partir del cual se establece
contacto directo con los sujetos y la realidad estudiada. El investigador se desplaza hacia los
sitios de estudio para la indagacion y registro de los fendmenos sociales y culturales de su interés

mediante la observacion y participacion directa en la vida social del lugar.” (Monje, 2011, p.111)

Es decir, que este método nos permitio establecer un contacto directo con los sujetos y la
realidad estudiada, es por esto que el uso de las entrevistas realizadas a los medios de
comunicacion como método de obtencion de informacion permite conocer de primera mano el
pensamiento y conocimiento o desconocimiento de la desconexion que establece la comunidad
gamers hacia los medios informativos; asi mismo se ejecutd a los videojugadores para conocer
que situaciones, interacciones, actitudes, creencias y comportamientos desempefian en dicho

evento al que asisten y en el que se analizara por medio de un grupo de discusion.

Por esta razon, para desarrollar la entrevista estructurada, se tuvieron en cuenta los medios
radiales: La Bakana, Caracol Radio, y televisivos: Telepacifico, el programa Al6 Buga del canal

CNC.
Objetivos
General.

Aplicar el método cualitativo para conocer desde la perspectiva de los medios de comunicacion
radiales y televisivos su proceso medidtico para atraer a la comunidad juvenil, asi como a los
gamers para que mantengan actualizados en cuanto a los sucesos actuales o para aumentar el

consumo informativo.

Especificos.
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Identificar las estrategias que los medios de comunicacion tradicionales han implementado para

atraer a la comunidad juvenil y aumentar el consumo informativo.

Comprender si los medios informativos generan un pensamiento de consumo noticioso hacia

los jovenes gamers.

Analizar el concepto por el cual los medios de comunicacion tienen a los jovenes y qué tanto

conocen los gustos y deseos de estos.
Preguntas para medios de comunicacion

Pregunta previa: {Ustedes como medios de comunicacion han identificado pérdida de

audiencia o rating?

1. ;Ustedes consideran que los jovenes son una poblacion importante para sus intereses

comerciales?
2. ;Ustedes creen que los jovenes estan alejados de los medios de comunicacion?

3. (Ustedes consideran que estan perdiendo audiencia por el desarrollo de las nuevas

tecnologias?

4. ;Ustedes creen que los videojuegos es una causa por las cuales los jovenes no se interesan

por el mundo de las noticias?
5. (Ustedes creen que puede existir una relacion entre noticias y videojuegos, ;Como seria?

6. ;Conocen ustedes estrategias mediaticas como info-publicidad, closed caption u open

caption para aumentar audiencia juvenil?

7. (Cudles son los retos de los medios masivos para integrarse a la cibercultura de los jovenes

y en especial con aquellos que son gomosos de los videojuegos?

8. (Qué estan haciendo los medios masivos de informacion, para posibilitar la reinsercion y

recuperacion de los jovenes que cada dia emigran al mundo virtual?
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9. ;Los medios masivos de informacion, han considerado disefiar estrategias
comunicacionales en los videojuegos, (info-publidad, el closed caption u open caption, o con un

link) para recuperar el dominio informativo de los jovenes?

10. ;Los medios masivos de informacion son conscientes de los efectos de la cibercultura en
los video- jugadores, ya que propician la evasion del consumo informativo generando apatia

hacia los medios comunicacionales?

11. ;Los medios de comunicacion son conscientes de la cantidad de personas que dejan de
recibir los mensajes informativos mediante (television, la prensa, la radio y la multimedia) lo

cual aseguran el conocimiento de los sucesos actuales en el pais?

Entrevistas medias de comunicacion

Telepacifico
3% '
'.' Entrevistado: Ricardo Arce “El Gato”
..’.
°

te[epacifico 1. La pérdida de audiencia o rating se ha visto clara sobre todo en la parte de
la radio, en la television también se ha visto en algunos factores per por

ejemplo aqui en Colombia siguen consumiendo mucho Caracol y RCN y se sigue
consumiendo mucho deporte, pero plataformas propias como Netflix y YouTube que
tengan peliculas recientes, documentales, trabajos especiales han quitado audiencia a los
diferentes medios de comunicacion. Ahora es mas facil cuando uno coge un celular y en
ese celular vas en el avion y pones por ejemplo las peliculas guardadas de Netflix y te las
ves alli o guardas en tus propias IPod tus peliculas favoritas y en vuelos largos colocas una
pelicula, esto porque lo digo, porque esto da una senal clara de que la gente esta utilizando
su aparato el que tengo en este momento en la mano como la base fundamental para casi
todo su desarrollo diario, entonces un caso; por ejemplo el mio: Hace mucho tiempo en mi
casa, yo llevo 10 afios de matrimonio y desde los diez afios de casados Caracol y RCN no
existen en nuestro canal, solamente cuando hay partidos de futbol de la seleccion Colombia
o cuando hay partidos de la Liga Colombiana a través de RCN, vemos Fox, Espn por mi,
pero al momento de consumimos es canales como Home Health, Discovery Channel,

Natgeo en fin; pero la television ha bajado pero lo que si es muy notorio es la caida de la
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radio por ejemplo, nosotros tenemos una plataforma que se llama Zona Libre de Humo que
va a través de una aplicacion para IPhone, Android por tuner radio y también por redes
sociales es un programa deportivo que en este momento es el boom a nivel nacional y que
es el duefio de la sintonia en la ciudad de Cali y solamente para escucharlo debes tener la

aplicacion, no es por radio convencional.

2. Lo de los jovenes para los intereses comerciales depende del punto de vista por ejemplo
para el consumo de las plataformas digitales; los jovenes estan muy inclinados en este
momento por Instagram, las personas adultas estan inclinadas por Facebook, las personas
jovenes adultas, polémicas y muchas veces por odio estan inclinadas a Twitter entonces
depende a lo que uno quiera, por ejemplo en Zona Libre de Humo en mi caso yo que soy
influenciador yo aplico para las tres, hago contenido que sean llamativos para adultos y
llamativos para jovenes, entonces en el programa deportivo a través de plataformas
digitales es escuchado por jovenes que pasan de 25 a 40 aios, pero el chico de 17, 18 a 19
afios yo creo que no les interesamos nosotros; que le interesa los que ven la television o los
que le llaman la atencién por redes sociales, pelados nuevos de los medios de
comunicacion que tienen mas cara se sardinos, es que todo es relativo, entonces yo que
hago cuando un cliente va apuntar conmigo yo le ofrezco personas de 25 a 40 afios
comprobado porque los nuevos medios de comunicacion como las redes sociales y las
plataformas digitales arrojan resultados hasta de poblacion y mide cada una de las

situaciones geograficas de edad que quiere conocer el cliente.

3. Los jovenes no estan alejados de los medios de comunicacion, si estamos hablando de
los convencionales, estamos hablando de la radios y de la television, los jovenes estan
sumergidos en las redes sociales por un porcentaje altisimo, por eso ahora la publicidad se
ejerce mas atreves de las plataformas digitales, sin embargo el joven ya tiene como hacer
sampling, como escoger los programas que quiere ver, esto le ha generado a ¢l que ¢l
mismo mande, a quien quiero ver y que quiero ver o escuchar, no como antes que era
practicamente una linea: el mafianero de la mega la tenia toda, la locomotora de la radio
activa la tenia toda; ahora no, ahora esos programas juveniles de la mafianas han ido
desapareciendo, han ido transformandose y los jovenes ya no se pegan de esa radio, ellos

llegan y llevan su propio celular bajan sus propios contenidos como Spotify y alli escuchan
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la musica sin necesidad de escuchar a nadie diciéndole que cantidad de cosas; por eso la

publicidad ahora también va en todas estas plataformas digitales.

4. Muchos si han perdido audiencia por las plataformas digitales, en mi caso no, porque yo
vivo vinculado a las plataformas digitales, yo voy a un paso de las plataformas digitales,
pero si yo me siento en un salén de comunicacion de cualquier universidad y le llevo a los
jovenes en un auditorio a los que hablan por radio no tienen ni idea de quienes son, los que
ven television de pronto si, si son canales como Win, Espn Sport, Fox pero les pongo alero
esté claro al Mindo, la Liendra, al propio Gato Arce que soy yo en un salon y el 50 %, el
100% saben de los demads en caso mio el 50% saben que ese es el Gato Arce porque,
porque yo estoy vinculado a las plataformas digitales, pero los colegas andan altamente
preocupados por el bajon impresionante que tienen de audiencia y la falta de
reconocimiento porque se quedaron en la parte obsoleta de la radio convencional y de la
television solamente; sin mezclar los nuevos medios de comunicacion en las plataformas

digitales.

5. Los videojuegos son una forma muy especial, un chico se mete en un video juego a
jugar futbol por ejemplo el ultimo de FIFA est4 jugando pasa horas enteras con su
compaifiero jugando alli y en ese momento para que van a meterse a una red social o un
canal para que les hable de nifos violados, de animales maltratados, de personas muertas,
de accidentes terribles con videos que los hacen virales porque si hay algo que le gusta a la
gente ahora es el morbo y creer que puede subir un video con una persona que murid
destrozada solamente para ganar unos likes, entonces esté muchacho se mete a jugar
videojuegos, cualquier videojuego y su mundo pasa tranquilamente, llegan las 10 o 11 de
la noche, comio, se acosto relajado si fue feliz porque jugo unos partidos y no le hizo dafio

absolutamente a nadie y €l sigue su vida normal; ahora si se convierte en vicio complicado.

6. Existe una relacion entre videojuegos y noticias es que es muy relativo, por eso te digo:
mira si ti le preguntas a un chico ;Cuales son los jugadores completos del Real Madrid,
Liverpool, del Manchester United...? Te los dicta todos de memoria porque mantiene
jugando futbol en videojuegos, si les preguntas de otros artistas los dicen completos, pero

tu le preguntas a los chicos quienes son los que presentan las noticias en Caracol y RCN no
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tienen ni la minima idea; entonces esa relacion directa entre noticias y videojuego la noto

completamente dificil, el que la invente la hace.

7. Ese tipo de publicidad la han intentado notoriamente por ejemplo en el caso de Tele
pacifico han intentado sacar los programas de television y ponerlos en las plataformas
digitales y/e incluirle publicidad pero no es facil, sin embargo el canal de Spotify,
YouTube Instagram, Facebook en menor proporcion pero algunos estan logrando meter
dentro de esas estrategias de juego, esas estrategias de plataformas digitales una publicidad
que al final esta siendo mucho mas vista que una publicidad y mucho més econémica que
la publicidad que pautas en diferentes medios habituales o convencionales entonces eso
esas estrategias no estan tan marcadas en Colombia si en el exterior sobre todo en el Cabo
Americano y han tenido total, han pasado sin ningun inconveniente entre los jovenes y han
pegado fuertemente, un joven ahora no te compra a través de ir a la tienda, te compra a
través de Mercado Libre o de Amazon esto te demuestra que la publicidad si es efectiva,
cuando estan viendo un partido de futbol te aparece Amazon, te aparece Mercado Libre y

se inyecta automaticamente en el cerebro.

8. Hace més o menos unos 5 0 6 anos atrds me di cuenta de lo que iba a suceder con las
plataformas digitales, de lo que se venia por eso yo di el brinco, me ves en el noticiero 90
Minutos presentando, me ves presentando Tele pacifico deportes pero yo soy en Colombia
reconocido como influenciador a través de Zona Libre de Humo y mis redes sociales; no
tengo millones de seguidores, tengo pocos pero supremamente organicos y efectivos, que
hago yo: Yo hago torneos de futbol a través de videojuegos, que hago subirle mucho video
a los chicos, por ejemplo los 120 seg del Gato que son marcados que van después de cada
partido, va a través de mis plataformas digitales, va a través de mis redes sociales e
interactud con los jovenes de una forma muy especial. Si habiamos pensado en crear un
campeonato de futbol a través de las plataformas digitales de Zona Libre de Humo y de
mis redes sociales para poder interactuar mas con los jévenes que yo no puedo dejar que
los jovenes que tienen 18 afios se me escapen y que los cojan otras personas; asi yo tenga
40 lo que necesito es vivir conectados con ellos y como me conecto, no manejando el
vocabulario de ellos porque respeto lo debe ganar uno a través de las redes para tener

credibilidad pero si a través de lo que les gusta e ellos, como les gusta, les gusta los
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perritos entonces hay que hablar de perritos, que les gusta, que el futbol, tenis, otros
deportes hay que hacer campeonatos de eso para que ellos se conecten a través de lo que
uno quiere, lleguen donde uno esta y uno logre tambien satisfacer lo que ellos estan

pidiendo a través del mercadeo.

9. Los medios de comunicacion no estan haciendo absolutamente nada, de hecho ustedes
ven Caracol, RCN, Radio Television siguen en las mismas por ahi hacen Facebook Live
pero ustedes saben que Facebook Live es un pedazo, nosotros por ejemplo Zona Libre de
Humo que estamos haciendo, estamos subiendo los programas por Spotify ya por ahi nos
ven, tenemos que hacer mas programas por Instagram por ahi nos ven; cuando el programa
estd en vivo, va en vivo por Facebook, Twitter y el canal de YouTube por eso somos tan
reconocidos por los jovenes y los adultos, pero los medios de comunicacion no porque la
pauta que se esta dando a través de las redes sociales y de las plataformas digitales las
estan dejando de percibir de a peso en peso a través de canales habituales, antes la tenian
toda por eso RCN hoy por hoy es un canal que va mirando a la quiebra entre ceja y ceja,
Caracol se sostiene mas porque ha tenido mas rating pero que yo vea que ellos hagan cosas
especiales por ejemplo Espn monto el programa redes es un programa especial para vivir
conectados con los jovenes, en Colombia lo montaron y se llama Nexo por Espn eso me

parece genial, pero los demas les importa un pito, es la realidad.

10. No creo que los medios masivos en este momento lo estan haciendo, creo que por el
contrario estdn dejando pasar tiempo, siguen todavia con un punto de equilibrio que los
mantiene hay comodos en su zona de confort mientras los jovenes dan ese brinco y ese
brinco... En estos dias hace como 3 meses antes de irme para la Copa América hubo una
conferencia donde presentaban a dos grandes comunicadores y dos influenciadores pues
todos los jovenes de la conferencia se quedaron felices pidiendo fotos y autografos a los
influenciadores y saludaron muy bien, respetando a los periodistas esto significa que no se
estan dando cuenta los medios de comunicacion que todos estdn migrando para el otro lado
y en especial en este cuento de los videojuegos no incluyen publicidad porque no la creen
conveniente pero no se dan cuenta las horas que consumen los jovenes publicidad que
puede ser para ellos efectiva, que aparezca alli el campeonato de Tenis pero no lo hacen,

porque ellos creen que los jovenes van a mirar el Desafio, van a mirar el Facto X. No lo



57

miran los jovenes, lo miran los adultos; los jovenes estan totalmente sumergidos en las
plataformas digitales y ellos no lo quieren ver o son muy cortos o tienen dos arepas en los

0jos.

11. Yo creo que si la tienen clara, pero se han puesto de arepas en los 0jos y no han
querido verlo, no han querido generar y desarrollar contenido para los video jugadores o
para las nuevas tendencias de las redes masivas, se conforman solamente potencializando
lo que creen ellos en si gran fruto para que la gente consuma pero no se dan cuenta de los
jovenes, ademas hay que tener en cuenta algo los medios de comunicacidon colombianos les
estan dando una fuerza gigante y se la han dado siempre al estrato social medio bajo que es
el que pueden enganar, el que pueden decirle donde mirar a la derecha, donde mirar a la
izquierda pero el estrato medio alto se alejo de los medios convencionales y estd totalmente
vinculados a la plataformas digitales a los videojuegos a otro rollo y ellos la verdad por lo
que uno nota no tienen ningln interés por recuperar a esta gente, solamente tenia creo yo
una proyeccion de un canal, cuando esa proyeccion se cumpla salen de eso y hay si
montan otro cuento para las redes sociales y quiza como son monopolios econdmicos hay
si podran capturar gente, pero ojo otros se estan adelantando, lo que tu descuidas otros lo
toman y esa es la realidad que est4 sucediendo; por ejemplo nosotros tenemos Zona Libre
de Humo hace ya afio y medio y que tenemos, cualquier cantidad de gente conectada en
este momento vamos volando y clientes de primer nivel como Comfandi, La 14, Aguila
Roja, Giros y Finanzas, Colombina, Juan Valdez café, Copa Airlines todos estos
patrocinando entonces imaginense como esté el cuento, no nos pagan 10 millones ni 5 0 4
millones, nos pagan 2 millones de pautas mensuales por publicidad vayan sumando
entonces eso es lo que esta en este momento ellos descuidandolo y nosotros los que

creemos en las plataformas digitales toméandolo con todo el gusto.

12. Los medios convencionales tienen claro que cada dia pierden mayor cantidad de
televidentes, de oyentes o de personas que leen los periodicos, eso lo tienen claro, pero
como la gente en Colombia aun sigue creyendo, me refiero del que pauta sigue creyendo
en los medios convencionales, estan tranquilos. En los Estados Unidos y Europa hace rato
migro y migro la publicidad por montones, por ejemplo un programa como el Chiringuito

estd en Antena 3, Television de Espafia y que también lo hacen a través de plataformas
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digitales y porque migraron, programas en Argentina que especialmente esta en
plataformas digitales, yo creo que en Sur América estamos crudos pero en el mundo hace
rato se hizo la migracion por parte de los mismos medios convencionales de hecho no sé
qué pais es, de pronto me puedo equivocar pero es en Dinamarca donde la radio FM
desaparecid y desaparecid porque se lo tomaron las plataformas. Daddy Yanke un artista
de tanto nivel lanza su cancion primero en Spotify, su canal de YouTube en su cuenta de
Instagram antes de lanzarlo en cualquier otro tipo de medio es més antes tiene que ir a
entrevistarlo los de los medios de la television convencional porque ya es un éxito en las
plataformas digitales su reciente cancion entonces asi esta la situacion; repito: “Hay arepas

en los ojos o se hacen los locos porque tienen un punto creible que los sostiene”.

La Bakana 103.1.

Entrevistado: John Alvarez - Gerente comercial

1. ;Ustedes como medio de comunicacion han identificado una pérdida de

rating o aumento?

Es relativo, creo yo que cada vez en el tema de la radio, si nosotros no estamos a la par con el
tema de la tecnologia en este caso redes sociales tiende a bajar un poco, nosotros lo que hemos
tratado de hacer es trabajar a la par con eso, estar ligados a Instagram a Facebook a Twitter, de
pronto tambien en el tema de los Facebook Live que estin muy de moda, las historias en cada

una de estas redes sociales hacen que esté ligado radio con redes sociales.

2. ;Ustedes consideran que los jovenes son una poblacion importante para sus intereses

comerciales?

Claro que si, los jovenes para nosotros son primordial porque son de alguna manera los
influyentes a que papa compre a que de alguna manera pues, tengamos consumo, y en el otro
tema, es que nosotros al ser una estacion de radio 100% crossover, manejamos musica desde
adulto contemporanea, hasta musica de jovenes o incluso un poco del tema de nifios, lo que

hacemos es tratar de que ellos escuchen nuestra radio, sean influenciadores de pronto con lo que
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compran, es decir, en la forma de vestir, en el tema de la tecnologia y esos almacenes que venden

ese tipo de productos pues pauten con nosotros.
3. (Ustedes creen que los jovenes estan alejados de los medios de comunicacion?

Si, siento que tienden a alejarse un poco, depende del concepto, nosotros te repito, lo que
buscamos con La Bakana es que esos jovenes tengan un poco de consumo en la musica que les
gusta por medio de nosotros, no solamente en la musica, sino que hacemos muchos exteriores,
vamos con “la movil” a muchas actividades, vamos a los colegios, vamos a acompanarlos a ellos
de pronto en lo que tiene que ver con actividades que les guste, estilo por ejemplo un
campeonato de videojuegos, campeonatos de microfttbol, de pronto que vayan a hacer alguna
actividad relacionada con los deportes extremos. Alla donde van los jovenes nosotros también

tratamos de llevar la marca.

4. ;Ustedes consideran que estan perdiendo audiencia por el desarrollo de las nuevas

tecnologias?

Bueno, eso es depende, yo creo que hay jovenes que han buscado esto muy de lleno, conozco
muchos que no salen de su cuarto, de pronto han olvidado un poco los medios de comunicacion,
la familia, pero si han estado un poquito mas alejados vuelvo y lo repito y eso es lo que nosotros
hemos estudiado, y es que tratar de que, si ellos estan en un tema de videojuegos, nosotros tratar
de acompaiiarlos a ellos ahi también, donde la marca La Bakana estén a la par y ayudandose de
forma mutua de modo de que ellos puedan estar en su deporte, o en este caso en sus hobbies

acompanados de nosotros.

5. ¢ Ustedes creen que los videojuegos es una causa por las cuales los jovenes no se

interesan por el mundo de las noticias?

Si, precisamente nosotros tenemos algo que llamamos contenido, en el espacio de la mafiana
que se llama “la regadera” buscamos tener tanto noticias para un publico un poco mas adulto,
buscamos tener un tema mas juvenil y dentro de ese espacio juvenil metemos algunas secciones
que tengan que ver con videojuegos, que tienen que ver con cine, lo que esta ahorita en el tema
de los comics, en el tema de lo que a la gente realmente le interesa en ese tipo de publico que es

hablar de los jovenes.
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6. ;Conocen ustedes estrategias mediaticas como info-publicidad, closed caption u open

caption para aumentar audiencia juvenil?

Si, las conocemos, estamos estudiandolas cada vez mas, incluso acabamos de ingresar a
nuestro departamento de la emisora, un departamento nuevo que es el de tratamiento digital,
donde alli lo que buscamos es que una persona profesional del tema, pues a sabiendas de su
estudio en el manejo de redes digitales pues como le llegamos a ese publico, tanto al joven como

al adulto, como al nifio, como a quién consume el tema musical y el que consume las noticias.

7. ¢ Cuales son los retos de los medios masivos para integrarse a la cibercultura de los
jovenes y en especial con aquellos jovenes y en especial con aquellos jovenes que son

gomosos de los videojuegos?

Bueno, el reto para nosotros es clarisimo y es ir a la par de lo que siempre se saca, de que si
salio un videojuego nuevo entonces estudiarlo un poquitico y dar esa informacion a la persona
que le interesa, de pronto también tratar de hacer unas secciones donde lo hallan en una
informacion clara, puntual, precisa de lo que ellos quieren escuchar y lo otro es acompaiarlos de
forma no solamente auditiva (radio), sino también por las redes sociales que ellos se enteren de

qué esta saliendo nuevo y estar dindole toda la informacion clara y precisa.

La Bakana 103.1.

Entrevistado: Héctor Adrian Rubiano Carrillo - Director Artistico

2. ;Ustedes como medio de comunicacion han identificado una pérdida de

rating o aumento?

La verdad si. (Recuerda que la pregunta es cerrada, no me estds preguntando porqué, ni me

hago a entender.)

2. ;Ustedes consideran que los jovenes son una poblacion importante para sus intereses

comerciales? ;porqué?
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Yo consideraria que los jovenes son importantes en nuestra labor, porque digamos que son los
potenciales futuros empresarios, los futuros clientes que podemos ir cosechando y en un futuro

nos puede representar las ganancias como en cualquier empresa.
3. (Ustedes creen que los jovenes estan alejados de los medios de comunicacion?

Cuando te refieres a que estan alejados de los medios de comunicacion, quieres decir que no
los utilizan para entretenerse o no los utilizan para informarse. Pues tengo que decir que,
digamos que hay otras maneras que los jovenes estan utilizando hoy en dia para poderse
informar y no necesariamente involucra a los medios de comunicacioén, como hace unos afios

pasaba.

4. ;ustedes consideran que estin perdiendo audiencia por el desarrollo de las nuevas

tecnologias?

Evidentemente, estamos perdiendo audiencia y no solamente pasa con el tema de la radio,
pasa también con el tema de la television, digamos que, hay una cifra que escuché que no s¢ qué
tan exacta sea, que sugiere que el 47% de las personas en Guadalajara de Buga, se informa a
través de las redes sociales; eso implica, que entre mas personas informemos en redes sociales,
significaria que hay menos personas informandose a través de los periddicos, a través de los

canales de television y a través de las emisoras de radio.

5. (ustedes creen que los videojuegos es una causa por las cuales los jovenes no se

interesan por el mundo de las noticias?

iEl ocio!, que es lo que se veria representado con los videojuegos y puede jugar un papel
importantisimo, porque es la manera que ellos tienen no solamente de entretenerse sino que es el
medio los jovenes utilizan para interactuar; recordemos que los videojuegos hoy dan la
alternativa de tener conexion on line con otras personas, de interactuar con ellos y esta es la
manera como estan reemplazando la socializacion de persona a persona con esta clase de

entretenimiento, o los jugadores ahora pueden tener amigos virtuales a través de los juegos.

6. ;Ustedes creen que puede existir una relacion entre noticias y videojuegos, ;Como

seria?
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Si puede existir una relacion entre noticias y videojuegos, podria ser que sean noticias de
videojuegos o pueden ser que sea en tiempo real, mientras se esté jugando puede existir un
banner o algo que permita que se pueda tener conocimiento de lo que pasa en el mundo y no
necesariamente del mundo sino en su ciudad, pero no s¢€ si sea una alternativa que llame la

atencion algo extra que distraiga al jugador en el momento de estarlo haciendo.

7. (Conocen ustedes estrategias mediaticas como info-publicidad, closed caption u open

caption para aumentar audiencia juvenil?

De hecho, somos conocedores de que la juventud, los jévenes hoy en dia son un nicho
generacional que piensa y funciona muy distinto de lo que funcionaban hace algunos afios, por
eso en nuestras estrategias de radio hemos intentado aliarnos con las redes sociales para poder
llegar, no solamente con nuestros contenidos de entretenimiento y musica, sino a través de
nuestras franjas comerciales para poder ofrecerle no solamente a la persona que nos escucha o la
persona que nos pueda ver a través de nuestras plataformas digitales, sino de los clientes que

puedan buscar alternativas para poder dar a conocer sus productos, su portafolio de servicios.

8. (Cuales son los retos de los medios masivos para integrarse a la cibercultura de los
jovenes y en especial con aquellos jovenes y en especial con aquellos jovenes que son

gomosos de los videojuegos?

Bueno, el reto principal es entender como funcionan, cobmo actian, cudles son los gustos de
los jovenes, recordemos que si bien son jovenes hoy no siempre lo van a ser y éstas personas son
las que hemos venido conociendo e identificando para ir sabiendo qué es lo que les gusta, en el
target que nosotros manejamos como emisora crossover no solamente hemos tenido la
oportunidad de tener oyentes adultos, sino también oyentes jovenes y ese orden pues ir
conociendo cuales son sus deseos, sus necesidades, sus gustos e ir trabajando en procura de

llegarles a ellos.

9. ¢ Qué estan haciendo los medios masivos de informacion, para posibilitar la

reinsercion y recuperacion de los jovenes que cada dia emigran al mundo virtual?

Definitivamente aliarnos con el mundo virtual, internet, las redes sociales si bien son un

distractor para la gente poder preferir, indagar Facebook que escuchar radio en este caso, pues
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funcionaria de que si somos aliados la gente podria a través de las redes sociales y de las
plataformas digitales, no solamente entretenerse, sino también escuchar musica y esa es la

intencion y el destino al que queremos llegar en un futuro no muy lejano.

10. ;Los medios masivos de informacion, han considerado disefiar estrategias
comunicacionales en los videojuegos, (info-publicidad, el closed caption u open caption, o

con un link) para recuperar el dominio informativo de los jovenes?

No sé exactamente si ocurre en el tema de los videojuegos, sé que ocurre por ejemplo en las
aplicaciones, de hecho cuando tu juegas a través de tu celular o descargas una aplicacion en tu
celular, pues te vas a encontrar con que ahi te van a dar informacidon que en principio puede ser
publicitaria, pero no deja de ser informacion, o se podria utilizar que a través de éstas opciones
puedan invadir (digamoslo asi) los juegos para que no solamente consuman productos sino que

también para que consuman informacion.

1. (Los medios masivos de informacion son conscientes de los efectos de la cibercultura
en los video- jugadores, ya que propician la evasion del consumo informativo

generando apatia hacia los medios comunicacionales?

Y no solamente apatia hacia los medios comunicacionales, sino que también apatia a la
socializacion, son personas que carecen de herramientas sociales para poderse enfrentar al
mundo, para poder interactuar entre si, y es algo que nosotros hemos identificado en lo que poco
a poco hemos ido trabajando, hace algunos afios la interaccion con los oyentes en el caso de las
estaciones de radio, era a través del teléfono, ahora hemos tenido que migrar en algo, a redes
sociales, hemos tenido que migrar al WhatsApp, al Facebook, al Twitter, a las notas de voz, que
es un poco del mundo de los jovenes de hoy dia para poder sentirnos como tal y que ellos nos
vean como iguales y asi poder interactuar y conocer un poco mas de sus necesidades, de sus

gustos y asi poder trabajar e ir fortaleciéndonos.

12. ;Los medios de comunicacion son conscientes de la cantidad de personas que dejan
de recibir los mensajes informativos mediante (television, la prensa, la radio y la

multimedia) lo cual aseguran el conocimiento de los sucesos actuales en el pais?
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Bueno, hay una cultura colombiana que es heredada ademas y es que el colombiano almuerza
viendo noticias, y eso es algo que ha venido heredandose por los padres, no necesariamente es el
joven el que quiera ver noticias al medio dia, el padre cuando llega del trabajo tiene ese momento
especial con los hijos pues se vera sometido digdmoslo asi a ver noticias con ellos, que esto
pueda cambiar a futuro cuando éstos hijos ya sean padres, posiblemente, de que hay algo que
esta cambiando, evidentemente y creo que eso lo notamos en los cambios generacionales y en la
manera en cémo ellos perciben el mundo y la manera como ellos se informan o en la manera
como ellos dejan de informarse, hay que tener presente de que las redes sociales, si no es en una
manera la cual nos podemos informar y que las redes sociales estan actuando para poder filtrar la
informacion y que la informacion que se comparta sea informacion fiel, a veces se cae no
solamente en la informacion, sino en la desinformacién, hay artistas que han matado
simplemente por una mala informacion que se comparte como si fuera una noticia veridica pero

que finalmente no lo es.
Alo6 Buga.

Entrevistado: Arlex Velazco

2. ¢Ustedes como medio de comunicacion han identificado una

pérdida de rating o aumento?

Pues no, yo pensaria que la perdida de audiencia o rating esta asociada al contenido, si el
contenido se ajusta a las necesidades de la comunidad créeme que la gente va a estar alli,

llamese audiencia en radio, en television, digitales o0 medios impresos.

3. (Ustedes consideran que los jovenes son una poblacion importante para sus

intereses comerciales? ;porqué?

Claro, son la base realmente de la comunicacion porque ellos son nuestro presente, son
nuestro futuro lo que ellos digan lo que ellos perciban el mundo es donde nosotros tenemos

que movernos para mandarles la informacion.

4. (Ustedes creen que los jovenes estan alejados de los medios de comunicacion?
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Yo no pensaria eso, lo que pasa es que creo que nosotros los medios de comunicacion no
les estamos dando la informacion que ellos requieren, no estamos pensando en ellos, nos
hemos dedicado hacer cosas para adultos, en el caso de la television se ha dedicado hacer
enlatados cualquier cantidad de cosas pero no lo que realmente nos esta pasando, cuando uno
sube contenidos de problematica social, de politica, inmediatamente todos los jovenes ahi
participando, construyendo, dando sus aportes contdndonos que pasa, entonces yo pienso que

estd mas ligado al contenido.

5. ¢Ustedes consideran que estan perdiendo audiencia por el desarrollo de las

nuevas tecnologias?

Yo no pensaria que estamos perdiendo audiencia, lo que pasa es que nosotros los
periodistas como somos, pues ya mayores, no nacimos en la época digital, nos hemos
quedado es nosotros, yo vuelvo y digo, cuando tu subes a las plataformas como Facebook,
Instagram un contenido que se ajuste a las problemadticas de la comunidad inmediatamente ti

ves alli desde nifios, jovenes y adultos, muy mayores participando.

6. ¢(Ustedes creen que los videojuegos es una causa por las cuales los jovenes no

se interesan por el mundo de las noticias?

Yo no lo veo asi donde yo me muevo pues realmente creo que los nifos de estrato 1 y 2
no tienen como mucho acceso a las plataformas de los juegos por costos, un juego valdra 1,2
o 3 millones, pero lo que si pienso es que los video juegos son un peligro para nuestros
jovenes por el tema de la violencia ahi es donde aprenden el manejo de las armas, de como
matar a otro una cantidad de cosas que no se ajustan, pero que por ellos estemos perdiendo

audiencia no, yo no creo.

7. ¢(Ustedes creen que puede existir una relacion entre noticias y videojuegos,

.Como seria?
(Relacion? No, no lo sabria explicar.

8. ¢Conocen ustedes estrategias mediaticas como info-publicidad, closed caption

u open caption para aumentar audiencia juvenil?
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Bueno, Recuerden que yo soy viejito y no entiendo mucho el termino, pero interpreto yo
algo, alguien nos ensefid alglin dia que tu escoges la mejor fotografia que se ajuste o que
resuma la noticia, que la colocas de primero para llamar la audiencia, no sé€ si a eso se
referiran, pero si es asi si, un debe de buscar una forma de que primero foto que la gente vea,
te coja y te atraiga, y repito mucho yo creo que el contenido, es que nosotros nos hemos
dedicado a mandar noticias como vender buiiuelos y pandebonos, pero estamos olvidando el

contenido de la comunidad y ahi es donde esta nuestra falla.

9. ¢Cuales son los retos de los medios masivos para integrarse a la cibercultura
de los jovenes y en especial con aquellos jovenes que son gomosos de los

videojuegos?

Yo pensaria que la capacitacion a los periodistas es fundamental en el sentido de que
nosotros tenemos que apropiarnos de la tecnologia, tenemos que aprender aunque nos cueste
mucho, para mantenernos vigentes y también pensaria que tendriamos que hacer una especie
de herramientas donde les podamos explicar a los jovenes el tema de los video juegos, a mi
me preocupa el tema de los video juegos porque lo asocio con la violencia, con el manejo de
las armas, con la cultura del manejo del dinero facil, con la narcocultura, que es lo que los
video juegos venden, yo pensaria que establecer unas herramientas desde los medios de
comunicacion para alejar un poco a los jovenes, o si bien es cierto ensefiarles

responsablemente el uso de eso.

10. ;Qué estan haciendo los medios masivos de informacion, para posibilitar la

reinsercion y recuperacion de los jovenes que cada dia emigran al mundo virtual?

Nada, yo pienso que nada porque nosotros nos hemos vuelto industriales, como esto es un
negocio que tiene que producir plata para que se sostenga y se mantenga, nos hemos
dedicado es a mandar la informacion no nos hemos dedicado a educar, hacer pedagogia
porque eso no produce plata, el arte, la cultura no produce plata, entonces por eso nosotros no
lo ponemos ahi en préctica, pero esa deberia de ser la razon fundamental de todos los medios
de educar, de hacer pedagogia para traer a nuestros jovenes a cosas bonitas para que no los

estén matando todos los dias en las calles.
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11. ;Los medios masivos de informacion son conscientes de los efectos de la
cibercultura en los video- jugadores, ya que propician la evasion del consumo

informativo generando apatia hacia los medios comunicacionales?

La experiencia personal es distinta, donde yo me muevo en los estratos 1,2 en las zonas
rurales alejadas, donde los nifios no participan de los juegos, yo no te podria contestar eso

porque mi experiencia es casi nula.

12. ;Los medios de comunicacion son conscientes de la cantidad de personas que
dejan de recibir los mensajes informativos mediante (television, la prensa, la radio y

la multimedia) lo cual aseguran el conocimiento de los sucesos actuales en el pais?

Pues es que la experiencia mia es distinta, mira td, un programa como el que yo hago “es
muy aburrido” porque son temas de ciudad, que no tenemos esta lampara, el hueco, que el
maltrato animal, uno dice a quién le importa, pero cuando yo voy a las comunidades yo veo
que los nifos de 9,10,11,etc sefioras, les gusta el tema, les interesa el tema , entonces yo
pienso que aqui el problema de los medios es el contenido, si uno hace programas de
contenidos reales para las comunidades el rating va estar ahi, la gente va a estar ahi, si tu
simplemente haces programas industriales, que hoy mataron a Pepito Pérez, eso lo hace todo
el mundo, eso no es que tenga mucho rating aunque el morbo y el amarillismo llaman, pero
cuando ti haces un periodismo serio y responsable y con contenido yo pienso que el rating va
estar siempre ahi, y aparte de que haya juegos, haya violencia que no haya oportunidades a

que no haya cultura.
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Grupo de discusion
Justificacion

Los grupos de discusion son un procedimiento cualitativo, similar a la entrevista o cuestionario,
en el cual se plantea una linea o base argumentativo dirigida por una o dos moderadores, esta va
orientada a un grupo de personas que van a debatir esa linea o base argumental. “los grupos de

discusion constituyen una modalidad de entrevista en grupo” (del Rincon et al., 1995: 318).

De esta manera, para desarrollar el disefio del grupo de discusion, se tendran en cuenta: las
caracteristicas de los jugadores (gamers), es decir su disponibilidad de tiempo, dado a que muchos
de ellos, cuentan con responsabilidades o incluso se les dificulta salir de su zona de confort. Segin
(Krueger,1991) “Es una conversacion cuidadosamente disefiada, cuyo ambiente debe ser relajado,
confortable, agradable, donde los participantes se influyen, responden a preguntas y discuten ideas

y comentarios surgidos en la propia discusion”

Lo anterior se realizara con el objetivo de generar espacios interactivos con los gamers a través
de diferentes dinamicas (videos) alusivos a la realidad virtual y la incidencia en la reduccion del
consumo informativo de los medios masivos, temas considerados en nuestra investigacion. De este
modo, se pretende analizar la profundidad de los factores que producen cambios, crecimiento o
efectos que posiblemente se generan con la desinformacion por parte de los video-jugadores

gamers al estar desconectados de los medios de informacion.

De este modo, los grupos de discusion, nos permite obtener percepciones, motivaciones,
opiniones y actitudes de los jugadores (gamers) tanto constantes como esporadicos, debido a que,
“el grupo de discusion presenta un clima de naturalidad en el que los participantes son influidos
por, e influyen en, el resto de los participantes, al igual que sucede en la vida real” (Krueger, 1991:
35). Es decir que, cada jugador desarrolla su “privacidad” tanto en la vida real como en la
virtualidad, dado que, logra crear un tipo de “identidad nueva” que le permite tener una
convivencia en un grupo de gamers, optando nuevos dialectos, signos y simbolos para poder llevar

a cabo un realismo en sus conversaciones o vivencias del mundo virtual.
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“La pertinencia del grupo de discusion para esta etapa de la investigacion radica en la
posibilidad que este método brinda para poder comprender discursos que serian inaccesibles sin la

interaccion del grupo” (Lopez, p 148, 2010).

El 17 de mayo del 2019, se desarroll6 el evento interactivo de gamers Shinnanime en la ciudad
de Santiago de Cali, el cual cont6 con la presencia de aproximadamente 40 jugadores, entre ellos
constantes y esporadicos, contactados a través de sus correos electronicos o nimeros otorgados en
el formulario realizado; este evento tuvo una duracion aproximada de una hora, y al finalizar la
proyeccion de estos recursos, se realizd un debate con algunos participantes del evento, sobre sus
opiniones, reflexiones, criticas o aportes, teniendo como finalidad, generar un intercambio de

conocimientos sobre la comunicacion e informacion digital.

Por otra parte, se realizaron entrevistas y cuestionarios que permitieron analizar los métodos
comunicativos de los gamers, y a su vez reconocer que quienes hacen parte de este grupo social
no estan del todo desconectados con el mundo fisico ni con los acontecimientos que pueden afectar

la estabilidad individual y colectiva.
Preguntas de entrevista Evento Gamer Shinanime — Santiago de Cali

1. (De qué manera se informa de los sucesos actuales a nivel mundial, nacional o local?

2. ;Dedica tiempo a leer o ver medios masivos de informacion?

3. (Cuanto tiempo dedica a socializar fisicamente con amigos o seres queridos y de qué
manera lo hace?

4. (En qué aspectos consideran que los videojuegos han influenciado en su diario vivir?

5. Si se encuentran activos en el videojuego y llegara a explotar una bomba en Estados
Unidos ;de qué manera se darian cuenta del suceso?

6. Llegado el caso, de que en un futuro los medios de comunicacion se integraran a los
videojuegos para dar a conocer sucesos de actualidad, ;Considerarian esto algo positivo o

negativo y por qué?
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Cuestionario grupo de discusion

Este cuestionario fue aplicado un total de 19 personas pertenecientes a la poblacion gamer que
asistieron al grupo de discusion realizado en un evento interactivo de Gamers, Shinnanime, con
el objetivo de identificar edad, genero, nivel de escolaridad, clasificacion de gamers como
esporadicos y constantes, costumbres y comportamientos frente a los medios masivos de

informacion.

A continuacion, se presenta la graficacion, analisis e interpretacion de cada uno de los elementos

abordados:

Edad

19 respuestas

5 (26,3 %)

4(21,1 %)

2(105%) 20105 %)

1(53%)  1(53%)

14 15 16 17 18 20 30 38

Grdfica cuestionario grupo de discusion 1



Compite en eventos

19 respuestas

Grdfica cuestionario grupo de discusion 2

Juega

19 respuestas

89.5%

Grdfica cuestionario grupo de discusion 3

@ Si
@ Mo

@ On Line
@ Off Line



Tipos de juegos que le gusta

19 respuestas

Accion
Arcade
Depaortivo
Estrateqgia
Simulacion

Juegos musicales

Grdfica cuestionario grupo de discusion 4

Cuestionario grupo de discusion Dimension 1

1. ;Los video juegos como una actividad cotidiana?
a. Lo aleja de la realidad y la verdad

a. Siempre

b. Algunas veces

c. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 5

13 (68.4 %)

14 (73,7 %)

15

72



b. Lo conecta con la realidad y la verdad
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca

61,1%

Grdfica cuestionario grupo de discusion 6

c. Lo aproxima a la realidad y la verdad

a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 7

@ Siempre
@ Algunas veces
& Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ MNunca

73



d. Lo desconecta de la realidad y la verdad

a. Siempre

b. Algunas veces

c. Nunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 8

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Munca
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Los video juegos como una actividad cotidiana

. Lo aleja Lo conecta Lo Lo desconecta de la
Categorias dela con la aproxima a lidad v 1
realidad y | realidad y la | la realidad y reaiicac y fa
Estrategias la verdad verdad la verdad verdad
Siempre 2 1 1 8
Algunas veces 14 11 12 7
Nunca 3 6 6 3

Tabla Categorizacion Grupo de Discusion 1

Consolidacion Dimension 1

A partir de los resultados obtenidos en la primera pregunta del cuestionario diagnostico

realizado a 19 video jugadores, se establecid que 14 gamers consideran el video juego como

una actividad cotidiana que algunas veces los aleja de la realidad y la verdad, mientras que

12 de los 19 manifiestan que algunas veces los aproxima a la realidad y la verdad y 11 de

los 19 contestaron que los video juegos los conecta con la realidad y la verdad.

Analisis Dimension 1
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En las diferentes categorias lo aleja de la realidad y verdad, lo aproxima a la realidad y
la verdad y lo conecta con la realidad y la verdad se obtuvieron respectivamente unos
porcentajes de 73,7%, 63,2% y 61,1%, los cuales fueron datos arrojados a partir del
cuestionario, revelando que los video juegos como una actividad cotidiana pueden alejarlo o

aproximarlos a los gamers una realidad y verdad.

Por este motivo, se crean dos categorias axiales, en la cual el concepto de apartar y
aproximar, representaran las categorias lo aleja de la realidad y verdad y lo aproxima a la
realidad y la verdad, manteniéndolas como términos representantes tras ser las de mayores

valor porcentaje entre las diferentes opciones evidenciadas en el cuestionario.

En conclusion, como analisis se evidencio que los jovenes gamers cuando estan actuando
como participantes en un videojuego su percepcion se aleja o se acerca, independientemente

de su entorno y de la significacion de cada una de sus acciones.
Interpretacion Dimension 1

Partiendo de las categorias axiales conformadas en el andlisis, en este caso apartar y
aproximar se consolida una categoria selectiva en union a las axiales, el término elegido para

ello es percepcion, la cual segiin Vargas (1994) afirma que es:

El proceso cognitivo de la conciencia que consiste en el reconocimiento, interpretacion y
significacion para la elaboracion de juicios en torno a las sensaciones obtenidas del ambiente
fisico y social, en el que intervienen otros procesos psiquicos entre los que se encuentran el

aprendizaje, la memoria y la simbolizacion. (p.48).

En este sentido, a partir de las respuestas dadas al cuestionario, se determiné que los gamers

al estar involucrados en el video juego, independientemente del entorno en que se encuentran, su

percepcidn le da significado a cada una de las acciones que en ¢l acontecen dependiendo del rol

que asumen al ser protagonistas en el video juego, ya sea idealizando o por el contrario

reflejando su propia realidad.

Cuestionario grupo de discusion Dimension 2

2. ;Los video juegos constituyen su realidad y verdad?



a. Se siente en un contexto propio
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca

36,8%

Grdfica cuestionario grupo de discusion 9

b. Se siente en el anonimato
a. Siempre
b. Algunas veces

¢. Nunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 10

c. Se siente representado

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Munca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Nunca
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a. Siempre

b. Algunas veces

c. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Nunca
42 1%
Grdfica cuestionario grupo de discusion 11
d. Se siente en un contexto extrafio
a. Siempre
b. Algunas veces
c. Nunca
@ Siempre
@ Algunas veces
& Nunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 12
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Los videojuegos constituyen su realidad y verdad
Categorias Se siente en Se siente en Se siente Se siente
contexto propio | anonimato | representado extrano
Estrategias
Siempre 6 5 3 0
Algunas veces 7 10 8 10
Nunca 6 4 8 9

Tabla Categorizacion Grupo de Discusion 2

Consolidacion Dimension 2

Segun los resultados arrojados en la pregunta nimero dos, 10 de los 19 gamers encuestados
consideraron que algunas veces los video juegos constituyen su realidad y verdad, bajo las

categorias de se siente en anonimato y se siente extraiio.
Analisis Dimension 2

En la Dimension No 2 existe un resultado equitativo del 52,6% en cada una de las categorias
seleccionadas que son: se siente en anonimato y se siente extrafio, en las cuales eligieron la

frecuencia de algunas veces.

En consecuencia, se evidencia que un alto porcentaje de video jugadores consideran que
cuando estan involucrados en un video juego sienten la condicion de ocultar su personalidad para

sentirse en un espacio distinto al que habitan cotidianamente.

Por esta razon se crea una categoria axial para denominar las categorias de sentirse extrafio y

sentirse en el anonimato, con el concepto de identidad.
Interpretacion Dimension 2

Partiendo de la categoria axial antes conformada, en este caso, para la categoria selectiva se
opta por el termino elegido: identidad, debido a que los gamers al estar involucrados en el video
juego asumen ser una persona o cosa en concreto, determinada por un conjunto de rasgos o

caracteristicas que la diferencian de otras.
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Segun Berger y Luckman (1988), la construccion de la identidad es “un fendmeno que surge
de la dialéctica entre el individuo y la sociedad” (p24), es decir que se refiere a un grupo de
caracteristicas que diferencia a un individuo del resto, a partir de esta las personas logran
distinguirse del resto dependiendo de la interpretacion de agentes sociales, culturales, fisicos,

psicologicos del contexto en el que se vive.

Cuestionario grupo de discusion Dimension 3

3. (Los video juegos tienen presencia en el contexto académico en que se desenvuelve?
a. Siempre

b. Algunas veces

c. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 13

4. Cuando juega ;Se siente comunicado?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca
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@ Siempre
@ Algunas veces
@ Munca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 14

5. (Los video juegos tiene presencia en el contexto laboral en que se desenvuelve?
a. Siempre
b. Algunas veces
c. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Munca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 15

6. ;Dedica tiempo a leer, escuchar o acceder a medios informativos?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca



@ Siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

gl

47 4%

Grdfica cuestionario grupo de discusion 16

7. (A través de los video juegos logra adquirir informacion que permita ampliar sus

conocimientos?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 17

8. (El video juego aporta al desarrollo de la agilidad mental?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca
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@ Siempre
@ Algunas veces
@ Munca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 18

9. (El video juego aporta al desarrollo de la inteligencia?
a. Siempre
b. Algunas veces
c. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ Munca

57.9%

Grdfica cuestionario grupo de discusion 19

10. (El video juego permite la ampliacion del circulo social?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca

82
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@ Siempre
@ Algunas veces

@ MNunca

11. ;El video juego permite el desarrollo a nivel sociocultural?

a. Siempre

b. Algunas veces

c. Nunca

83

@ Siempre
@ Algunss veces
@ Munca
Grdfica cuestionario grupo de discusion 21
Los El El
Catego Los video video El video El
rias video | Cuan . Los . video . video
. juego . juego . juego | .
juegos | do video juego . | juego
. . s Accede | . aporta permi .
tienen | juega . juegos aporta permi
tiene a . | al tela
presenc | se . amplia al . | teel
. . n medios desarr ampli
ia en el | siente . n desarr . desar
Estrat prese | inform . | ollo de acion
. context | comu . . conoci ollo de rollo
egias . ncia | ativos . la del
0 nicad miento e la . a
. en el agilida |, . circul .
académ | o J intelige nivel
. conte d . 0 .
ico ncia . socioc
xto mental social
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labor ultur
al al
Siemp
2 11 4 4 5 4
re
Algun
as 11 7 7 12 11 11 11
veces
Nunca 6 1 12 3 4 3 3

Tabla Categorizacion Grupo de Discusion 3

Consolidacion Dimension 3

La Dimension No 3 presenta dos empates entre categorias de pregunta y respuesta, el
primero se da en cinco de las categorias registradas dondel1 gamers seleccionaron esas
condiciones; y el segundo empate estd dado entre otras dos categorias donde 12 video

jugadores las eligieron. Tal como se puede evidenciar en la tabla anterior.
Analisis Dimension 3

Las categorias: los video juegos tienen presencia en el contexto académico y Los video
juegos tienen presencia en el contexto laboral no se ponen a consideracién porque no
realizan aportes significativos al objetivo de la investigacion. Por el contrario, se consideran
las siguientes categorias, ya que estan estrechamente relacionadas con el objetivo de la

investigacion.

Con la categoria: Cuando juega se siente comunicado, se crea una categoria axial con el
concepto de comunicacion, asi mismo con las dos categorias: Los video juegos amplian
conocimientos y El video juego aporta al desarrollo de la inteligencia, se evidencia una
similitud, ya que estan construidas refiriéndose a los conocimientos que adquieren y procesan
los video jugadores al estar sumergidos en el video juego, por esta razon se crea una nueva

categoria axial con el concepto de saberes.
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De igual manera, por la aproximacion que tienen las dos tltimas categorias: El video juego
permite la ampliacion del circulo social y El video juego permite el desarrollo a nivel

sociocultural, se crea una nueva categoria axial con el concepto de relaciones.
Interpretacion Dimension 3

Partiendo de las categorias axiales conformadas en el analisis anterior, se crean dos categorias
selectivas, la primera uniendo los conceptos de comunicacion y relaciones para crear el de
interacciones, teniendo en cuenta que esta es una accion reciproca de dos o mas objetos o
agentes con que cuentan actualmente los video juegos, los cuales han cambiado de alguna

manera la forma en que los jovenes se relacionan con el entretenimiento y la informacion.

Segun O’Sullivan (citado por Rizo, 2006) la interaccion es comprendida como “el
intercambio y la negociacion del sentido entre dos o0 mas participantes situados en contextos
sociales” (p.46), dicha afirmacién es aplicable a la realidad social y virtual en la que se
desenvuelven los video jugadores, ya que durante la interactividad se establecen este tipo de

relaciones.

La segunda categoria selectiva que se crea es el concepto saberes, como se ha dicho
anteriormente, se refiere a los aprendizajes adquiridos y procesados por los gamers a través de su
interconectividad, experiencias que generan espacios para desarrollar nuevos conocimientos. Es
asi, como siguiendo a Platon (citado por Rosental, 1965) se asocia el concepto saber con la

siguiente afirmacion:

Producto de la actividad social de trabajo y de la accion cogitativa del hombre; constituye la
reproduccion ideal, en forma de lenguaje, de las conexiones sujetas a ley, objetivas, del mundo
objetivo practicamente transformado. La esencia del saber no puede comprenderse sin poner de
manifiesto el cardcter social de la practica humana. En el saber se concentra y cristaliza la fuerza
social del hombre. En la historia de la filosofia, este hecho sirvid de base real a las
representaciones de los sistemas idealistas objetivos acerca de la significacion autosuficiente y

determinante de los productos ideales de la actividad social del hombre (p.409).

Es decir, la adquisicion de nuevos saberes esta basado tanto en las experiencias, vivencias y

relaciones interpersonales en un determinado contexto, como con la capacidad de produccion
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intelectual del ser humano. Esto implica que toda actividad realizada por el hombre, ya sea de
indole fisica, intelectual o a través del uso de las nuevas tecnologias, de una u otra forma generan

conocimiento.

En consecuencia, los gamers al estar sumergidos en el video juego, el cual implica actividades
permanentes no solo de habilidad motora para manipulacion de los equipos, sino en las que
juegan un papel fundamental las estrategias como producto de la accion mental humana, estan

produciendo nuevos saberes.

Cuestionario grupo de discusion Dimension 4

12. ;Mediante cual de las siguientes plataformas se comunica con otros videos jugadores para

compartir experiencias y organizar reuniones de juego?

a.) Facebook

b.) WhatsApp

c.) Skype

d.) YouTube Gaming
e.) Mixer

f.) Otro ;Cud?

g.) El mismo juego

Facebool 6 (31,6 %)
WhatsApp
Shype

Youtube Gaming
Mixer

El mismo juego
discord
descord

amina

duscord
personalmente

10 (52,6 %

Grdfica cuestionario grupo de discusion 22
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13. ;El intercambio de informacion sobre cultura general con otros video jugadores,

generalmente lo realiza a través de?

a.) Facebook

b.) WhatsApp

c.) Skype

d.) YouTube Gaming
e.) Mixer

f.) Otro ;Cud?

g.) El mismo juego

Facehoolk
WhaisApp
Skype

Youtube Gaming
Mixer

El misma juego
descord
discord

amina

&n persona
twitter

colegio
personalmente

6 (31,6 %)
T (36.8 %)

5 (26,3 %)

Grdfica cuestionario grupo de discusion 23

14. ;Cual de las siguientes opciones utiliza para compartir informacion de sucesos actuales a

nivel mundial, nacional y local?

a.) Facebook

b.) WhatsApp

c.) Skype

d.) YouTube Gaming
e.) Mixer

f) Otro ;Cua?



g.) El mismo juego

7 (36.8 %)

Facebook
WhatsApp
Skype 1 (5,3 %)
Youtube Gaming 1(5,3 %)
Mixer 0{0%)
El mismao juego 1(5,3 %)
discord 1(5,3 %)
aming 1(5,3 %)
google 15,3 %)

Grdfica cuestionario grupo de discusion 24
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14 (73,7 %)

Categorias Platafo.rma con la que se Plataforma con la | Plataforma con la
comunica con otros videos . . . .
. . que intercambia que intercambia
. jugadores para compartir . . -
Estrategias s . informacion sucesos noticiosos
experiencias
Facebook 6 6 14
WhastsApp 10 7 7
Skype 2 1 1
YouTube Gaming 1 2 1
Mixer 0 0 0
El mismo juego 5 5 1

Tabla Categorizacion Grupo de Discusion 4

Consolidacion Dimension 4

Segun los resultados arrojados en la categoria: Plataforma con la que intercambia sucesos

seleccionaron la plataforma WhatsApp.

noticiosos, 14 de los 19 gamers eligieron la plataforma Facebook, y en la categoria: Plataforma

con la que se comunica con otros videos jugadores para compartir experiencias 10 de los 19
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Analisis Dimension 4

En las diferentes categorias Plataforma con la que intercambia sucesos noticiosos y
Plataforma con la que se comunica con otros videos jugadores para compartir
experiencia, se obtuvieron respectivamente los siguientes porcentajes: 73,7% y 52,6%. Por
este motivo, se crean dos categorias axiales, en la cual el concepto de intercambio representa
la categoria Plataforma con la que intercambia sucesos noticiosos y la categoria
Plataforma con la que se comunica con otros videos jugadores para compartir

experiencias se denomina con el concepto de compartir.

En conclusion, se evidencid que los jovenes gamers intercambian informacion entre dos o
mas participantes con el fin de transmitir y recibir informacion, como también compartir

diversas opiniones.
Interpretacion Dimension 4

Partiendo de las categorias axiales conformadas en el andlisis, se crea una categoria selectiva

con el concepto de comunicacion, teniendo en cuenta que esta es una accion alusiva a la

interaccion social, y que segun Fonseca (2011) se conceptualiza como:

Compartir algo de nosotros mismos. Es decir, es una cualidad racional y emocional especifica

del hombre que surge de la necesidad de ponerse en contacto con los demas, cuando intercambia

ideas que adquieren sentido o significacion de acuerdo con experiencias previas comunes. (p.2)

Segtn Ferrer (citado por Fonseca, 2011) la comunicacion “consiste en la creacion de

significados compartidos a través de procesos simbolicos™. (p.2)

Segun lo anterior, el proceso comunicativo responde a una accion dentro de la interaccién

social, que no es ajeno a las relaciones de interconectividad, ya que responde a los intereses y

necesidades comunes entre los video jugadores.

Cuestionario grupo de discusion Dimension 5

15. ;Recibe algln tipo de publicidad cuando estd jugando?

a) Comercial nacional.
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b) Gubernamental Internacional.
¢) Comercial Internacional.
d) Del propio juego.

e) De la marca del equipo.

Comercial nacional
Gubernamental Internacional
Comercial Internacional

10 (58,8 %

Del propio jusgo

De la marca del equipo

Grdfica cuestionario grupo de discusion 25

Categorias . L . . .
Recibe algun tipo de publicidad mientras juega
Estrategia
Comercian nacional 3
Gubernamental |
internacional
Comercial Internacional 5
Del propio juego 10
De 1a marca del equipo 0

Tabla Categorizacion Grupo de Discusion 5

Consolidacion Dimension 5

Segun los resultados arrojados en la pregunta No 15 del cuestionario, en la categoria
Recibe algtn tipo de publicidad mientras juega, 10 de los 19 gamers contestaron que

reciben del proprio juego.

Analisis Dimension 5
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La categoria Recibe algun tipo de publicidad mientras juega obtuvo un porcentaje de
58,8%, revelando asi que mientras los gamers estan involucrados en el video juego reciben
divulgacion de informacion comercial, las cuales intentan incrementar el consumo de un

producto, servicio o juego.

Por esta razon se crea una categoria axial, la cual es el concepto de publicidad

representando la categoria Recibe algiin tipo de publicidad mientras juega.
Interpretacion Dimension S

Partiendo de la categoria axial, se crea una categoria selectiva con el concepto de
divulgacion, haciendo referencia a la propagacion de publicidad que reciben los gamers cuando
estd jugando, cuyo objetivo es incrementar el consumo de un producto o servicio, del juego que

estén utilizando en ese momento.

Segun la Real Academia Espafiola, el termino de divulgacion se refiere a “publicar, extender,
poner al alcance del publico algo”, estrategia que se aprecia de manera permanente en los video

juegos, ya que con ello se busca que estos sean objetos de consumo cada vez mayor.

Cuestionario grupo de discusion Dimension 6

16. ;Recibe algun tipo de informacidon cuando esta jugando?

a. Noticiosa Nacional

b. Gubernamental de otros paises.
c. Corporativa de alguna empresa.
d. Del propio Juego.
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e. Noticiosa de otros paises.

Noticioza Nacienal |0 (0 %)
Gubernamental de otros paises 1(6,3 %)
Corporativa de alguna empresa —1(6,3 %)
Del propio juegeo 15(93,8 %
Moficiosa de otros paises 2(12,5%)
0 5 10 15

Grdfica cuestionario grupo de discusion 26

Categorias . o . . - : :
Recibe algun tipo de informacion noticiosa mientras juega
Estrategias
Noticiosa nacional 0
Gubernamental de otros 1
paises
Corporativa de alguna 1
empresa

Del propio juego 15
Noticiosa de otros paises 2

Tabla Categorizacion Grupo de Discusion 6

Consolidacion Dimension 6

Seglin los resultados arrojados en la pregunta No 16 del cuestionario, en la categoria Recibe
algin tipo de informacion noticiosa mientras juega, 15 de 19 gamers contestaron que reciben

del proprio juego.
Analisis Dimension 6

La categoria Recibe algun tipo de informacion noticiosa mientras juega, obtuvo un
porcentaje de 93,8%, lo que revela que mientras los gamers estan involucrados en el video
juego reciben circulacion de informacion noticiosa. Por esta razon se crea una categoria axial,
la cual es el concepto de informacion, y que representa la categoria Recibe algin tipo de

informacion noticiosa mientras juega.
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Interpretacion Dimension 6

Partiendo de la categoria axial, se crea una categoria selectiva con el concepto de difusion,
haciendo referencia a la propagacion de conocimientos, noticias, actitudes, costumbres, cultura,

entre otros, que recogen los gamers cuando estd jugando.

Segun la Real Academia Espafiola, el término: difusion, hace referencia a “extender, propagar
o divulgar conocimientos”, es decir el proceso por el cual se transmite informacion de actualidad,

lo que hace que el usuario esté conectado con la realidad.

Cuestionario grupo de discusion Dimension 7

17. ;Usted publica algtn tipo de informacion personal cuando esta jugando?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ MNunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 27

18. ;Usted publica algtn tipo de informacion cuando estd jugando?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca
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@ Siempre
@ Algunas veces
@ MNunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 28

19. ;Usted publica algtn tipo de publicidad gubernamental o privada cuando esta jugando?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca

@ Siempre
@ Algunas veces
@ MNunca

Grdfica cuestionario grupo de discusion 29

20. ;Usted publica algun tipo de publicidad personal cuando estd jugando?
a. Siempre
b. Algunas veces

c. Nunca
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@ Siempre
@ Algunas veces
Munca

v

Grdfica cuestionario grupo de discusion 30

‘ . Publica algun | Publica algun
Categorias
5 . Publlcz}’ Publica tipo de tipo de
informacion | . . - -
informacion publicidad publicidad
personal .
Dindmica mientras mientras gubernamental personal
. juega o privada mientras
juega . . .
mientras juega juega
Siempre 1 1 0
Algunas veces 3 4 0 1
Nunca 13 12 17 16

Tabla Categorizacion Grupo de Discusion 7

Consolidacion Dimension 7

Seglin los resultados arrojados en la Dimension No. 9, en la categoria Publica algin tipo de
publicidad gubernamental o privada mientras juega, 17 de 19 gamers contestaron que nunca,
bajo la categoria Publica algun tipo de publicidad personal mientras juega, 16 de 19

seleccionaron nunca.
Analisis Dimension 7

En las categorias: Publica algun tipo de publicidad gubernamental o privada mientras
juega y Publica algun tipo de publicidad personal mientras juega obtuvieron
respectivamente unos porcentajes de 100% y 94,1%, los cuales fueron datos arrojados del

cuestionario.
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En consecuencia, se evidencia que un alto porcentaje de gamers consideran que cuando estan

involucrados en un video juego no publican ningln tipo de informacion, ya sea personal,

noticiosa o publicitaria.

Por esta razon se crea una categoria axial para denominar las categorias de Publica algun

tipo de publicidad gubernamental o privada mientras juega y Publica algun tipo de

publicidad personal mientras juega con el concepto de publicacion.

Interpretacion Dimension 7

Partiendo de la categoria axial conformada en el analisis, en este caso se dejara el termino

elegido de publicacién, debido a que los video jugadores al estar involucrados en el video juego

no ponen a disposicion datos o informaciones en el entorno informatico en que se encuentran.

Seglin la Real Academia Espafiola se conoce como publicacion el “hacer notorio o patente,

algo que se quiere hacer llegar a noticia de todos”, esto quiere decir que una informacién, dato o

hecho se conozca y salga del &mbito de lo privado, en otras palabras, es la manera de informar

sobre cualquier suceso a un grupo de personas ubicadas en un sector determinado; situacion que

no se pone de manifiesto por los gamers durante su interaccion en los video juegos.

Categorizacion

La gente
esta
utilizando
su aparato el
que tengo
en este
momento en
la mano
(celular)
como la
base
fundamental
para casi
todo su

Hay jovenes
que han
buscado los
videojuegos
muy de
lleno,
€Onozco
muchos que
no salen de
su cuarto, de
pronto han
olvidado un
poco los
medios de
comunicacid

Hoy en dia
hay otras
maneras que
los jovenes
estan
utilizando
para poderse
informar y
no
necesariame
nte involucra
a los medios
de
comunicacio

n

Los
periodistas
como
somos,
pues ya
mayores,
no nacimos
en la época
digital, nos
hemos
quedado
atras

Las audiencias,
especialmente
los jovenes estan
migrando a otro
tipo de
plataforma para
poderse
informar, hacen
uso permanente
de las nuevas
tecnologias
dejando de lado
los tradicionales
medios de
comunicacion.
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desarrollo n, la familia, Ademas, viven
diario pero si han sumergidos en
estado un los videos
poquito mas juegos, mientras
alejados los mayores son
ajenos a esta
época digital.
Los jovenes Dado que los
estan medios masivos
sumergidos no estan
en las redes No les respondiendo a
sociales por Las personas estamos las expectativas
un perse¢ dando la del usuario,
. . se estan . Y .
porcentaje | Estar ligados | . informacid estos se estan
. informando . .
altisimo, por | alas redes a través de | 1 9ue ellos | informando mas
eso ahora la sociales requieren, a través de las
o las redes :
publicidad . no estamos | redes sociales, y
: sociales -
se ejerce pensando la publicidad
mas a través en ellos actualmente se
de las emite en
plataformas plataformas
digitales digitales
Aunque los
. medios masivos
No han Siel realizan
uerid nteni :
quertco contenido estrategias para
generar y . se ajusta a
Entre mas captar mayor
desarrollar personas se las audiencia
nteni . necesidad . ’
contenido La Bakana | informen por ccesidade siguen
para los sdela 2
: busca un redes . potencializando
video poco de sociales comunidad lo que ellos
jugador P > réem .
Jugadores 0 |- 5 nsumo no significaria ereeme que creen, sin
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Resultados

Para determinar si la conexion on y off line (en y fuera de linea) de los video jugadores
esporadicos, jovenes entre los 14 a 28 afios, incide en el consumo mediatico informativo
construido por los medios masivos, se realizo un estudio mediante un trabajo de campo en el
evento Shinnanime de la ciudad de Santiago de Cali y algunos medios regionales del Valle del

Cauca, el cual arroj6 los siguientes resultados:

En lo que respecta al conocimiento que los medios masivos tienen acerca de la pérdida de
consumo mediatico informativo, a causa de la conexion a los video-juegos por parte de los jovenes
gamers, se pudo determinar que estos no acceden a los medios convencionales para mantenerse

informados, lo cual afecta el raiting en el status quo de las empresas comunicativas.

Ademas, en las informaciones obtenidas se pudo evidenciar que los medios masivos de
comunicacion son conscientes que en la actualidad el usuario tiene la autonomia para elegir qué
quiere leer y ver, pues los mass medios brindan esta posibilidad a los consumidores apropiados
de dichas plataformas, canales o estaciones de radio las cuales estan acopladas a lo que los

usuarios buscan.

Entre los hallazgos de este estudio los gamers esporadicos expresan que cuando estan
participando en un videojuego, su percepcion se aleja del entorno fisico y le dan mayor relevancia
a cada una de las acciones que este implica. Lo que conlleva a determinar que poseen conciencia
de que la desconexion de los medios masivos de informacion, afecta la aprehension y construccion
de los conocimientos socio-culturales y politicos, por ello recurren a obtener nuevos aprendizajes
a través de la web, es decir, adquieren saberes basados en consultas, experiencias, vivencias y
relaciones mediante la interconectividad, y es por ello que consideran que la sociedad gamer vive

desconectada de la informacion.

Se pone asi en evidencia, que los medios tradicionales carecen de estrategias mediaticas
innovadoras que conlleven a recuperar el dominio informativo, por ejemplo, el uso de info-
publicidad mediante plataformas digitales, dado que son enganche de nuevas alternativas las

cuales brindan mediatez y responden a intereses propios de los usuarios.
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Finalmente en cuanto al aprovechamiento que los video-jugadores esporadicos hacen de las
herramientas on line (en linea) presentes en los video juegos para crear sus propios sistemas
informativos o de conocimiento, se encontrd que no existe apatia o desconocimiento total de lo
que sucede en la actualidad o acerca de lo que los medios masivos transmiten, puesto que
mediante el uso de las plataformas digitales, consolas, hobbies o gustos interactivos, el usuario
gamer puede escoger lo que quiere ver de acuerdo a sus intereses e ideales. Por otra parte,
cuando estos desean conocer algo o estar al tanto de informaciones importantes como lo son las
noticias, acceden a paginas informativas, pero no optan por hacer uso de los medios

convencionales.

Conclusiones

Ante la pérdida de consumo informativo generada por la conexion que los gamers esporadicos
tienen en los video juegos, se presenta un nuevo reto para los comunicadores sociales en ejercicio
y para quienes se preparan para serlo, ya que deben propender por generar espacios,
procedimientos y recursos que permitan el aprovechamiento de herramientas mediaticas

generando estrategias atrayentes para el consumidor.

Dado que los video jugadores esporadicos son conscientes de la afectacion generada por la
desconexion que tienen de los medios de comunicacion, es que recurren a visitar paginas
informativas para obtener conocimientos, es por esto que, en coherencia con la conclusion anterior,
los medios convencionales deben propender no solo por la innovacion sino por la integracion
estratégica con los video juegos, y asi recuperar esta audiencia, pues existen diferentes alternativas
para llegar a estos usuarios o consumidores gamers como la info-publicidad desde una perspectiva

incluida en cada uno de los juegos sin dafiar o afectar la experiencia de este.

La implementacion de innovadoras estrategias, pueden llegar a impactar significativamente en
el consumo de los medios masivos de comunicacion, con lo cual se fortalecerian, mucho mas,

este tipo de empresas.

En sintesis, se pudo corroborar que realmente no existe una desconexion total en cuanto al
consumo de informacién por parte de los video jugadores esporadicos, aunque para acceder a ella,

no suelen hacer uso de los medios convencionales, sino que recurren a la web.
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Anexos

Anexos Evento Gamer Shinanime

Ilustracion Evento Gamer Shinanime 2
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lustracion Evento Gamer Shinanime 3

llustracion Evento Gamer Shinanime 4
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Hustracion Evento Gamer Shinanime 7
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llustracion Grupos de discusion 1

llustracion Grupos de discusion 2
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llustracion Grupos de discusion 5
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Investigacion
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Ciudadanfa No. . e hsta, o Tentz he acepiado
wineulanme 4 la$ actvidaoes de 12 bwest gacén “CONEXION.ON ¥ OFF LINE

DE VIDEO-JUBADORES (BAVERS] JOVENES ENTRE LOS 14'Y 28 AflOS,
INCIDE EN EL CONSUMS INFORMATIVO DE LOS MEDIOS MASIVOS EN
TULUA® da Ias Estwdanles Wordnica fArenas Ceballos, Alejandra Ghives

Cabrera, Danisla Grozco Zapats y Neviz Paola Rejas Reina come Opeién de
Grads, de & Semesire, del Proprama Cemunicacién Social, de la Corperacion

. Universitaria Winuts de Dios (Uniminutaj, Centra Ragional Buga (GRE)

acepto Ia toma de registros falograficos, videos, entresistas, cuestionarios,
dindmicas, actividades. pedagagias, diddcticas, que losias) investigadoresias)
requiasan como evideneas del rabajs ralizado coma parie de su investigacion,
<an el campramise e que solo sean wiiizados acasémicaments.
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GONEXION CN Y OFF LINE DE VIDEO-JUGADORES (GAMERS)
JGVENES ENTRE LOS 14 ¥ 23 ANOS, INCIDE EN EL CONSUMO
INFORMATIVO DE LOS MEDIOS MASIVOS EN TULUA

Cali Junio 21 d2 2019

e DMUNOy D0GE™ igeniiicacs son Gédwa de
Ciudadania Mo | U1 22308 man fieste que voluntariamente he aceplado
vinGulanmg o 193 gthidaies e 1 Invsslgacin “COREXION ON ¥ OIT LINE
DE VIDEO JUGADGRES (GAMERS) ENES ENTRE LOS 14 ¥ 28 AROS,
IMCIDE FN FL CONSUND INFOR'ATHD OF LOS WEDIOS MASIVOS EN
TULUA de 13 Esuciartes versn

Aronas Cavallos, Alsjandra Chaver
Cabrera, Dariela Oroz=n Zapate y Neviz Paals Rojas Reina como Gpcién de
Graco, d= & Semestre, gl Programe Comuricacién Secial, de la Corporacion
Uriversiiara Minuta de Dic (Uniminatoy, Centro Regional Buga (GREI

sceota a toma de reastios fotoqrifiens, uidens, entreuistas. cussticnaris

dindrmicas, actividades, pedagegios, diddiclicas, que (osies) mvestgaderes(as)

resieran come avidencias del kabaje desui

de que 500 s2an ullizad:
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Investigacion
CONEXION ON ¥ OFF LINE DE VIDED-JUGADORES (GANERS)

JOVENES ENTRE LOS 14 ¥ 20 AHDS, INCIDE EN EL CONSUMO
INFORMATIVO DE LOS MEDIOS MASIOS EN TULUA

il lunio 21422019

Yo Dy fBiden o a de
Ciudadanla Mo 39 g4 Y 642 manifzsin o valuntariments [ acepliso
vineulame 3 las sehizades da 5 | KIGN ON ¥ GFF LINE

1F WEC-JUGAGORES (GRS,
INGIDE EN EL CONSUME 1N ORATT
TULUA de lss Fsluineies Verdmza renas Cabalos Alganara Ghavez
Gadrera, Daniela Ovaren Z2para y Neviz Pacla Rojas Reina como Gpoion d2

= LUS MEDIOS MASIVOS E1

Grado. de §° Semesirs, 22| Prog-ama Comunicsedn Social, do ka Corporacion

fia Minto de s (Unimi=uls), Centra Regional Buga (CRB)

i

acnslo la oma de reg0S fOISIANCOS, WISOE, SnUEVIsies CURSiSnENSS
i dicdzicss. quz (o3(as) investigadaresias)

wiizacon

User pamcsmne

Consentimiento Informado y Compartido 11

: L] UM UT
it

Conaentimients Informadso y Compartida
Investigacion
GONEXION ON ¥ OFF LINE DE VIDEC-JUGADORES {GAMERS)

JGVENES EMTRE LOS 14 Y 23 ANOS, INCIDE EN EL CONSUMO
INFORMATI¥Q DE LOS MEDIOS MASIVQS EN TULUA

Cal, Jurio 21 2 2018

Yo, Luss  frea Locent |, i

cada con Cadula oo

Ciudadania Ne Lag 55L0 2 5 nanif 510, aue voluntsriamenic he acoptada
winculanme 2 las activicades de ls Invasizaciin “GONCKION ON ¥ OFF LINE

DE VINEO-JUGADORES (GAAERS) IO HIS FHTRE LOS 14 ¥ 28 ARIOS
INCIDE EN EL GONSUM INFORWATIVO DE LOS MEDIDS MASIWOS EN
TULUA eo s Estudizntas Vorénica usras Ceballos, Alyandra Chavez
Cobrora, Daniela Grozce Zavata ¥ New7 #0ls Rops Reina camo Opsdn de
Grado, 48 9 Samesire, del Frogrami= Comunicacicn Soial. ée s Corperacion

Univers teria Minute ds [ins [Uniminuta), Canre Regioral Buga (CRE]

ABplo la t0MA G2 fegisTos fologriicos, woeos, entrevistas, cusslionarios,
dinamicas. aeludacies, pengogias, sikdcloas que los(as) invaslgndarcs (as)
icqieran ! sy i

£an & compraniso de qus sole Sean Wizacias cacAmicamente
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GONEXIGN ON ¥ OFF LINE DE YIDEC-JUGADORES {GAMERS)
JBVENES ENTRE LGS 14 Y 2B ARIOS, INGIDE EN EL GONSUMO.
INFORNATIVG GE LOS MEDIDS MASIVOS EN TULUA

all, dunio 21 0 2018

Yo zoga pllarve gk G . wemicads can Cédua de
Cusanis Vo, 7006 30 g,
vinculanme @ ks actvidacus ol nveslgasion "CONDRON OR Y 207 LNG
DE VIDEC-JUGADOSES {GAMERS) JOWENTS CRTRE LOS 14 Y 23 ANOS.
INGIDE EN EL CONSUMO INFORMATIO IF LOS MEDIGS NASIVOS EN
TULUA® de (a2 Estudiantas wor

= wolnlr ameie 18 aneptada

a frerss Coballos, Aisiandrs Ch

z
Cabrez, Daniela Crozes Zapaia v Heviz Macla Rz 32 Rena cama Opedin @2

Grdo, o §" Semusa, del Pragrams Comunicadién Sacial de ls Corparactn

Univarsiiana Minuso o Dics {UNINinite], e Regions Buch (ORG),

fosplo fa ‘oma e fegiston foiografices, videss, entisvstss cussionanos.
dindnnicas, actvidadss. Fessgonias manticas, quo stas) in
rogquieran cemo Guieeneiss del irabajs relizado como pato o sy

sliganres(as)
vesligasior

oone: o de g ut
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Tall, o 20 d 2018

o e Cédn do

Giudazania Mo, Landegrdiy  maviicsts qus valunstiamonts e asopdo
vineularme 3 las activida: ‘1 TONZRION ON  OFF LINE
1k VIDEC-JIGADURES (GAMERS! JUVEES TNTRE LOZ 14 ¥ 20 AROS,
INZILE EN EL CONSUMO NFORIATIVO BF 108 MEDIOS MAS YOS EN

UL da las Zstr
Gabrers, Danisla Ornzso Zapats y Heviz Pacis Sojas Reina cors Qpeidn de
Grao, co @ Semesie. del rograms Camunisasian Secil, 52 (s Corporacids
 Uinisereitaria Minuto 8 B {niminuia), Genle Regional Buga (€108

nlss Vesnica Arnos Dubs o Algjanera Chavez

acepls n tama de registes folograficos, videed, enbovistos, sucstonarics,

e N e G O e
o 5 . imsegacion

o o o s e i FLR8 B
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Cal, Jumio 21 4= 2018

vo, g

Ciudadania Na

Lams higmr idsntficade  con  Cédula  de
RS I —

winculanme a las acividades 2 12 Investgaziin "CONEXION ON Y OFF LINE

ha acoptado

Wimnne (0)

Consentimiento Informado y Compartido 13

AN UTS |

Conzentimient Informado y Gompartido.

Investigacion

c ¥ QFF LINE DE (GAWERS)
JOVENES ENTRE LOS 14 ¥ 26 AROS, INGIDE EN EL CONSUMS
INFORMATIVO DE LOS MEDIOS MASNOS EN TULUA

Cali, Jurio 21 de 2018

o ouhnd St T -

i Mo, BEAGEIST il o sl

nle e o
wincularTE 3 las B OMEXIIN G Y OFF LINE
DE VIDED-JUGADGRES [GAMERS! LOVENSS SNTRE LOS 16 ¥ 26 AR08
INGIDE EN EL CONSUME INFORMATIVO OE LOS MEDIDS MASIVOE EN
TULUA' e las Estucenies Verdnica Aranas Cesalos, Alsjandra Chius
Cabrera, Dariala Grozee Zapat y Newiz Paol Rojs, Fe it camo Ofecien dha

2 I

Grada, da @ Semestra, del ProgLoma Gemun cazion Sodsl, co la Qorperscian

Un'vere/1a/ia Minuto dia Dies (Uniminute], Cantro Regions' 3uga (CRE]

atesto la tars o8 ragistos Diglons, vkt oy, cusstonar os,

s, que lozas) investiganoresias;
raquieran el trakalo e ainvesin:
que salg suan ullizas: i
_ poaldeisr
e o
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& uransnim,
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Investigacién

GONEXION ON ¥ OFF LINE DE VIDEO-JUGADORES (CAWERS)
JOVENES ENTRE LOS 14 Y 28 ANQS, INCIDE EN EL CONSUMO

INFORMATIVO DE LOS MEDIOS MASIVOS EN TULUA

GCall Jur'o 21 de 219

va, Juan Dovidenitio MonieTy s
Ciudadania Na. |0og 942,068
vinsularme a las asivdades o i I

faada eon Gldua de
I, s velunrEnamente I accplado
igacion “CONEXIAN ON ¥ CFF LINE

DE VIDED-JUGADORES (GAMERS) JOVENES ENTRE LOS 14 Y 25 ARGS
INCIDE EN EL CONSUME INFORMATIVO BE LOS MEDIOS MASIVOS EN
TULUA™ de las Estdankss Verdnica Arcnas Cudalos, Algandra Chavaz
Cabrera, Daniela Orazco Zapata y Neviz Paala Rojas Reina coma Opecion de
Grado. de ' Sumesie, 08 Progmma Comunicasisn Sesial, d2 la Corparasidn
Universitaria Minuta da Dios funiminula]. Cerira Regional Buga {CRE

tras folograficos, videos, v slas, cuestionarios,
diamicas, aclisades, pacagegias, didécticns; que loafas) invastigadoras{as)

racy zran come avidencias del Uabalo reallzado come paile 0e su westigacion

con ol compromise ¢ at sc'c sean uilizack

&
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DE VIDEO-JUGATORES [GAMERS] JGVINES ENTRE LOS 14 ¥ 28 ARIOS,
INCIDE EN EL GONSUMG INFCRMAI VD DE LOS METIOS MASIVDE EN
TULUA® s# las Estuciantss Verdnlea Arenas Coballos, Alsjandca Chivez
Cabrera, Daniela Orezeo Zapata y Neviz Fag'a Rejas Reina oomo Opsien de
Grade. ce 8" Semesire, dal Programa Gomunicasidn Social, d
Univorsitai

Carporazien
Mindito da Dios Uniminue), Gantrs Reginaal Suga (ORE)

Acenta |a toma da regists fotoorafcas, vdeas, onirevistas. cuestionarios
" dindmcas. aciividades, pedagegias, diddcicas, que as(as) invest

reguigran come evdendias del rabajo realizads sU
con que sala sean ufiizados

Fon Vo) & idig Mon o

e

05 89068
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Investigacién

EDNEX.!@N ON Y OFF LINE DE VIDEO JUGADORES (GAMERS)
JOVENES ENTRE LOS 14 Y 28 ANOS, INCIDE EN EL CONSUMO
INFORMATIVO DE LOS MEDIOS MASIVOS EM TULUA

Cali, Junic 21 de 2019

e e ,4‘7%/«’/ Vﬂww won Cédua da

Ciudadania No. few/37 2936 manifissto qus he acsptado

alas da la Investigacisn "CONEXION ON Y OFF LINE
DE VIDED-JUGADORES (GAMERS) JOVENES ENTRE LOS 14 ¥ 28 AROS,
INCIDE EN EL GONSUMO INFORKATIVO DE LOS MEDIOS MASIVOS EN
TULUA® de las Estudiantes Verdnica Arenas Ceballos, Alejandra Chavez

Cabrera, Daniela Orozco Zapata y Neviz Paola Rojas Reina como Opeion de
Grade, de 9° Semestre, del Programa Comunicacion Social, de la Gorporacién
Universitaria Minuto de Dios {Uniminuto), Centro Regional Buga (CRB).

Acepto la toma de registros f i videos,

dinémicas actividades, pedagogias, didactieas, que los(as) investigadares(as)
requieran coma evidencias del tracajo realizada cemo parte de su investigacion,
con el compromiso da que sola ssan utilizados académicaments.

)

Y

Firma

o)

10 0w 518 3¢
Cédula

Ussr: appaicomunic

Consentimiento Informado y Compartido 17

Caljad e Gel

icia = Acceditacion = Plan.geDesaiiolo
Ly L

Consentimiento Infarmada y Compartide

Investigacién

CONEXION ON ¥ OFF LINE DE VIDEO-JUGADORES (GAMERS)
JOVENES ENTRE LOS 14 Y 28 AHOS, INGIDE EN EL CONSUMO
INFORMATIVO DE LOS MEDIOS MASIVOS EN TULUA

Cali’ Junia 21 de 2018

Yo, _Smie ﬁ}:*” . demificado  cen  Ceédula de
Ciudadania No, #22267 ¥ manfiesio gus voluntariamente he aceptade
vincularme & las actividades 'CONEXIGN ON Y OFF LINE
DE VIDEQ-JUGADORES (GAMERS) JOVENES ENTRE.LOS 14 ¥ 28 ANOS,
. INGIGE EN EL CONSUMG INFORMATIVO DE 1S WEDIOS MASIVOS EN
TULUA® de las Estusianies Verbrica Arenas Geoallos, Algjancra Chavez

& la Invest

Cabrera, Daniela Orozco Zapata y Neviz Paola Rojas Reina como Opcign de
Grado, de §° Semestre, del Programa Comunicacion Social, de la Corporacion
Universitaria Minule da Dics {Uniminuia), Centra Regional Buga (CRE).

Acepto la toma de registros fotograficas, videos, entrevistas, cuestienanios.
dinmicas, acividades, pedagogias. didicicas, que los{as) investigadores(as)
reguieran como evidencias del trabajo realizado coma parte de su investigasién,
can el compramizo de gue sclo sean utiizados acadérmicaments

sresfw”
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Investigacion

CONEXION ON ¥ OFF LINE DE VIDEO-JUGADORES (GAMERS)
JOVENES ENTRE LOS 14 Y 28 ANOS, INCIDE EN EL CONSUMO
INFORMATIVO DE LOS MEDIOS MASIVOS EN TULUA

Cali, Junio 21 d= 2019

PAODIEN _AoN 5. icenfeaco con Cadua de

Ciudadania No. la;of. 3 @221, manifissio, que voluntariamente he acsplade

wincularme a las asthidades de Ia Investigacien "CONEXION GN Y OFF LINE

DE VIDEO-JUGADORES (GAMERS} JOVENES ENTRE LGS 14 Y 28 AROS,

INCIDE EN EL CONSUMO INFORMATIVG DE LOS MEDIOS MASIVOS EN

i TULUA" do las Estudiantes Verdnica Arenas Cebalos, Alejandra Chévez

Cabrera, Danigla Orozco Zapata y Neviz Pacla Rojas Reina como Opeién da

Grada, de 8" Semestre, del Programa Comunicacién Social, de la Corporacién
Universitaria Minuto de Dios {Uniminuta), Centro Regional Buga (CRB).

aceplo ' toma de registros aficos, videos,
dindmicas, actividades, pedagogias. didacticas. que les(as) investigaderes(as)
tequieran como evidencias del trabajo realizado coma parte de su investigacion,

con el compremiso de que solo sean utilizados académicamente.
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