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Descripcion resumida del proyecto:

Situamos este estudio en el marco del proyecto de investigacion: “Estudio
exploratorio, descriptivo-cualitativo de las significaciones que nifios vy
adolescentes de entre 9 y 18 afios otorgan a los juegos virtuales multiplayer
(facilitados por las comunicaciones en red de internet)”. Los objetivos del
siguiente trabajo son: Describir y analizar las significaciones que los sujetos
les otorgan a los escenarios simbélicos que los juegos posibilitan: los
parametros y/o criterios valorativos sobre los cuales sustentan sus
elecciones y decisiones; la posicién que en cada caso toman respecto a la
legalidad del juego y a las reglas que se establecen. Para tales propésitos se
llevaran a cabo cuatro grupos focales o de discusién los cuales se realizaran
en cuatro establecimientos educativos diferentes de la ciudad de Mar del
Plata con adolescentes de ambos sexos jugadores activos de “The Sims”,
juego de simulacion de la vida real, cuyas edades oscilen entre los 13 y 18

anos.
Palabras Claves:

Discurso — Juego — Simulacién - Legalidad - Adolescencia - Juego virtual
SIMS

Descripcién detallada.
Motivos y antecedentes:

El presente trabajo se enmarca dentro del desarrollo del proyecto: “Estudio
exploratorio, descriptivo-cualitativo de las significaciones que nifios y
adolescentes de entre 9 y 18 afios otorgan a los juegos virtuales multiplayer
(facilitados por las comunicaciones en red de Intemet)”

Nuestra labor estaré abocada al estudio descriptivo y exploratorio de un tipo
de juego, denominado de “simulacion” cuyo caso mas representativo es el



“The Sims”. El juego consiste en crear personajes llamados Sims, y pasarlos
@ una casa en donde conviviran. El juego permite disefiar al Sim con los
diferentes rasgos fisicos. Posee una avanzada herramienta de disefio, en
donde es el jugador el que debe construir Ia casa. Una vez creada, los Sims
empezaran sus vidas virtuales, en donde el jugador debera encargarse de
satisfacerle todas sus necesidades. El juego posee un modo libre en donde
los Sims realizan sus actividades por si solo, en donde también puede
intervenir el jugador dandole érdenes. El jugador debera satisfacer las
necesidades basicas de los Sims, como puede ser comer, dormir y bafarse,
entre otras. Los personajes ademas deberan trabajar, necesitaran diversién
y podran entablar relaciones con otros sims. No hay un verdadero objetivo
en el juego, ya que los Sims nunca mueren. Existen diferentes versiones, las
cuales se han ido sucediendo superando las limitaciones de sus
antecesoras.

Intentamos comprender el por qué del gran auge, conociendo las
valoraciones dadas al juego de referencia, desde aquellos que los
consumen, asi como también analizando e interpretando la posicién tomada
ante el mismo. De este modo pretendemos arribar a resultados que resulten
esclarecedores de la tematica planteada y habiliten nuevas vias de
investigacion.

Partimos del hecho de que Simulacién es una palabra que es familiar a los
profesionales de todas las disciplinas e incluso para aquellos que no han
estudiado una carrera profesional. De esta manera el significado de la
palabra Simulacion si bien en apariencia se explica casi por si misma, sera
necesario definifa en el campo epistémico de la psicologia. Entre los
significados que podemos obtener de la gente comun y corriente para la
palabra "Simular”, se encuentran los siguientes: "Imitar la realidad", "emular
un sistema", "dar la apariencia o efecto de un sistema o situacion real".



Objetivos generales y particulares

Objetivo general

T

» Identificar y analizar las construcciones narrativas de los adolescentes
jugadores activos del juego “The Sims”

Objetivos especificos.

1. Analizar las significaciones que les otorgan a los escenarios simbodlicos
que los juegos posibilitan;

2. Describir los parametros y/o criterios valorativos sobre los cuales
sustentan sus elecciones y decisiones:

3. Examinar la posicion que en cada caso toman respecto a la legalidad del
juegoy a las reglas que se establecen.

Métodos y técnicas

Consideramos necesario la utilizacién de la aplicacion de una metodologia
exploratoria, cualitativa para poder abordar nuestro propésito.

Acorde con los objetivos la técnica a emplear sera la de grupo focal o de
discusion. Entendido el mismo como un ambito que promueve el debate
conceptual y el intercambio; a través del respeto de la singularidad v el
intercambio diferenciado. Dichos grupos tendran lugar en cuatro colegios de
la ciudad de Mar del Plata, dos publicos y dos privados, los cuales estaran
integrados por 10 sujetos cuya franja etarea esta comprendida entre los 13 y
18 anos, los cuales sean jugadores activos de “The Sims”. Dichos grupos
seran dirigidos por los integrantes de la presente investigacién.

A partir del analisis de las desgrabaciones del debate producto de cada
grupo se intentara arribar a los objetivos propuestos, mediante la



interpretacion de las recurrencias, convergencias, diferencias y similitudes
que aparezcan en el discurso explicito durante el grupo focal.

Cronograma de actividades.
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INTRODUCCION

El presente trabajo se enmarca dentro del desarrollo del proyecto mayor:
“Estudio exploratorio, descriptivo-cualitativo de ias significaciones que nifios
y adolescentes de entre 9 y 18 aflos otorgan a los juegos virtuales
multiplayer (facilitados por las comunicaciones en red de Internet)”

Surge como producto de la curiosidad y el interés de los integrantes por
descubrir este fendmeno de gran alcance que se viene dando en la Ultima
decada. Se hace referencia mas especificamente a los juegos de simulacion,
siendo en este estudio de interés central el simulador de la vida real “The
Sims” y sus variantes; en el intento por comprender el por qué del gran auge,
las valoraciones dadas a dicho juego desde la perspectiva de los
adolescentes que los consumen, asi como también la posicidn que toman
ante el mismo.

Esta investigacion apuntd a los siguientes objetivos: Describir y analizar las
significaciones que los adolescentes les otorgan a los escenarios simbdlicos
que los juegos posibilitan; los parametros y/o criterios valorativos sobre los
cuales sustentan sus elecciones y decisiones; la posicién que en cada caso
toman respecto a la legalidad del juego y a las reglas que se establecen.
Para tales propositos se llevaron a cabo cuatro grupos focales o de
discusion los cuales se realizaron en cuatro establecimientos educativos
diferentes de la ciudad de Mar del Plata con adolescentes de ambos sexos
jugadores activos de “The Sims”, cuyas edades oscilen entre los 13 y 18
afnos. L.a seleccion de los colegios fue realizada tomando en consideracion la
riqgueza de acercarnos a ambitos educativos distintos, para lo cual se
eligieron dos establecimientos privados y dos publicos de la ciudad de Mar
del Plata.



Antes de pasar a la descripcién de la metodologia de trabajo implementada,
consideramos importante unas breves notas respecto de en qué consiste
este juego.

De acuerdo a informacién relevada en sitios de Internet, especialmente en la
Wikipedia, “The Sims” es un juego de simulacion para computadoras. El
juego consiste en crear personajes llamados “Sims”, y pasarlos a una casa
en donde convivirdn. El juego permite disefiar al Sim con diferentes rasgos
fisicos. Es el jugador el que debe construir la casa y sera el mismo personaje
el que la evaluard con respecto al tamafio, la movilidad, el lujo de los
muebles, entre otros. Una vez creada la casa, los “Sims” empezaran sus
vidas virtuales, en las cuales el jugador debera encargarse de satisfacerle
todas sus necesidades.

El juego posee un “modo libre” en el cual los “Sims” realizan sus actividades
por si solos, en donde también puede intervenir el jugador dandole 6rdenes,
que podran ser respetadas —o no — por los “Sims”. “Comer, bafarse y
dormir’ resultan necesidades basicas de los “Sims” que el jugador debera
asegurar.

Si bien el juego no propone un objetivo explicito, el guién que va
configurando el jugador implica considerar que para “sustentar la economia
de la casa” “los “Sims” deberan “buscar trabajo”. Pero no todo es trabajo en
esas “vidas virtuales” porque “ellos también necesitan de diversion”. Los
“Sims” también se relacionan con los deméas personajes, y “dependiendo de
sus gustos personales” podran formar o no amigos.

Esta breve descripcién, no agota la definicién del juego, anexamos al
presente informe copia de las pantallas del mismo para que pueda tenerse
una mejor apreciacion del escenario virtual que este juego propone.

En el presente informe presentaremos:

|. Metodologia

il. Analisis de las narrativas

Ill. Reflexiones finales e Hipotesis.

Anexos.



I
METODOLOGIA

Esta investigacion fue realizada aplicando una metodologia exploratoria,
descriptiva-cualitativa mediante la técnica de grupo focal.

En un primer momento, y una vez elegida la tematica a abordar, fueron
definidos como objetivos generales los siguientes: Describir y analizar las
significaciones que los sujetos les otorgan a los escenarios simbdlicos gue
los juegos posibilitan; los parametros y/o criterios valorativos sobre los
cuales sustentan sus elecciones y decisiones; la posiciéon que en cada caso
toman respecto a la iegalidad del juego y a las regias qgue se establecen

De este modo comenzamos a rastrear las posibles vias de acceso a los
datos necesarios y significativos. Ante lo cual consideramos como mas
adecuado para nuestra labor el empleo del dispositivo de grupo focai:
entendido el mismo como un escenario que promueve el debate conceptual
y el intercambio, a traves del respeto de la singularidad y las divergencias,
valiéndonos de esta técnica para arribar a los objetivos propuestos.

Dichos grupos tuvieron lugar en cuatro colegios de la ciudad de Mar del
Plata, dos publicos y dos privados. Se conformaron 4 grupos integrados por
10 adolescentes cada uno, cuya franja etarea estaba comprendida entre los
13 y 18 anos. El criterio de seleccidon se basé en que fueran jugadores
activos de “The Sims”. Dichos grupos fueron dirigidos por los integrantes de
la presente investigacion, una con funcion de coordinadora y otra con la
funcién de observadora.

Tal eleccion fue realizada tomando en consideracion la riqueza de
acercarmnos a ambitos educativos distintos para poder, a su vez, hacer visible
la influencia de la situacion socioecondmica, en el caso de que existiera. En
base a esto ultimo se eligieron dos establecimientos privados y dos publicos
de la ciudad de Mar del Plata.



Nuestro modo de acercamiento fue a partir de un primer contacto mediante
el cual procedimos a hablar con las autoridades de cada uno de ellos
informandoles acerca de nuestro proyecto, nuestros objetivos y Ia
importancia que tendria su participacion. Fue explicitado, ademas el caracter
de anonimato, ofreciéndoles una toma de conocimiento previa de las
preguntas a realizar; asi como también, anticipando el uso de grabador. Se
les solicité con estas bases la firma de un consentimiento informado tanto a
ias autoridades como a los padres de ios alumnos participantes.

Es asi como fue llevado a cabo un primer contacto informativo en cada
institucion, a partir del cual se establecia un segundo contacto donde -en el
caso de que les interesara- se acordaria el dia y horario en el cual se lievaria
a cabo esta tarea.

Ya elegido el dispositivo de abordaje continuamos con la elaboracién de las
preguntas disparadoras que se aplicaron en dichos encuentros. Se procuro
que las mismas fueran de facil comprensién, no persuasivas, neutrales,
imparciales, promoviendo el debate entre los alumnos.

intentamos que las preguntas apuntaran concretamente a las cuestiones
basicas propias al desarrollo del juego permitiendo de este modo la
participacion de todos los integrantes del grupo. Las mismas fueron:

1. ¢De qué se frata el juego para vos?

2. ¢Cual es ¢l objetivo del juego?

3. ¢Tiene reglas, cuales?

4. ¢Se sigue algun criterio para armar el personaje?

5. ¢Existe algln tipo de relacién entre lo que jugas en el Sims y tu vida?
6. ¢Hay alguna relacion entre el jugador y el personaje?

A su vez teniendo en cuenta el tiempo brindado por los colegios para la
realizacion del grupo focal se procuré que dichas preguntas nos permitieran
obtener la mayor informacién posible en el menor tiempo.

Tal lo informado anteriormente, en referencia a la coordinacién de los
grupos, acordamos previo a su realizacion, los roles de cada una de las
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integrantes. De esta forma tuvimos la posibilidad de explorar el campo de
investigacion tanto desde la posicion de observadoras como de
coordinadoras, al intercambiar funciones en dos oportunidades cada una. No
obstante acordamos que en caso de observar algun detalle quizas pasado
por alto por la coordinadora en ese momento, quien cumplia el rol de
observadora podria intervenir.

Nos parece relevante detenernos en las observaciones iniciales, previas a la
aplicacién de los grupos focales en cada una de las escuelas, registradas en
nuestro cuaderno de campo.

Escuela Privada 1.

En este primer grupo focal se observé principaimente una gran
predisposicién en la realizacién de la tarea. Los adolescentes se mostraron
respetuosos e interesados con el tema. Dicho grupo se caracterizo por el
compromiso y la cortesia.

Observacion:
Al llegar a la institucién nos sorprendié el hecho de contar ya con los
alumnos seleccionados para la realizacién del grupo focal. La misma
fue realizada bajo los criterios comentados a los directivos, es decir,
grupos integrados por un nidmero no mayor de 15 ni menor de 10
alumnos, de ambos sexos, que comprendiesen la franja etédrea entre
los 13 y 18 afios de edad, jugadores activos de “The Sims”.
Los alumnos se mostraron atentos a nosotras y a la espera de
nuestras indicaciones; no entraron al aula hasta que no se lo
indicamos como tampoco tomaron asiento hasta que les fue sugerido.
Una vez dada la consigna se propuso que comenzase quien o
deseara, asi a partir del primer alumno se respondié a la pregunta de
manera ordenada siguiendo la ronda.
Ante el segundo interrogante no se continué el orden anterior sino que
se respondié de modo alternado.
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A su vez se pudo percibir una actitud respetuosa, por parte de los
alumnos, tanto para con nosotros como para con sus comparieros, o
cual se reflejo en actitudes tales como; levantar la mano para hablar
haciéndolo de a uno por vez.

Se pudo observar que sus respuestas tuvieron un nivel de elaboracién
importante dado su amplio vocabulario. Se expresaron de modo
pausado y con un alto grado de atencién.

Escuela Privada 2.

En este caso también observamos buena predisposicion. Se caracterizo por
el dinamismo entre los mas grandes y cierta inhibicion entre los mas
pequeiios. Asimismo el respeto es un aspecto que caracterizé a este grupo.

Observacion
Una vez en la institucién nos encontramos con que el grupo ya estaba
armado, es decir la seleccién habia sido hecha por las autoridades del
lugar. Siendo la misma realizada bajo los criterios comentados con
anterioridad, es decir, grupo integrado por un namero no mayor de 15
ni menor de 10 alumnos, de ambos sexos, que comprendiesen la
franja etérea entre los 13 y 18 afios de edad, ademas ser jugadores
activos de “The Sims”.
Los alumnos ingresaron de manera ordenada al aula, procediendo a
sentarse como la ronda invitaba y de modo muy cercano uno al otro.
Luego de dar la consigna y emitida la primera pregunta; los alumnos
respondieron sin sequir el orden en el que se hallaban dispuestos.
Siendo generalmente quien respondia en primer lugar uno de los
alumnos mayores.
Se percibi6 dinamismo, sobretodo entre los més grandes, e inhibicién
en los mas pequefios.
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Asimismo se pudo ver un alto grado de atencién Y predisposicién a /a
tarea; como también un respeto mutuo, escuchéndose y respetando ia
palabra del otro.

En el caso de los méas pequerios lo verbal fue reemplazado muchas
veces por lo gestual, asentando con la cabeza lo que otro decfa.

Escuela Pulblica 1.

En este grupo los adolescentes se mostraron atentos a las consignas,
participando activamente, circulando la palabra de un modo alternado. Se los
pudo ver distendidos y entusiasmados con la tarea.

Observacién
Al llegar a la institucion las autoridades nos lievaron con los
respectivos preceptores de cada curso, por los cuales fuimos
acompariadas a las aulas para retirar a los alumnos seleccionados
que formarian parte dei grupo focal.
Al ingresar al aula los alumnos se dispersaron en ella. Si bien
nosotras comenzamos a armar una ronda con sillas, algunos de ellos
se incorporaron, mientras que otros permanecieron distribuidos por el
aula, a los cuales se los debi6 llamar para que se acercaran a formar
la ronda.
Luego de la presentacién dimos inicio a fa tarea procediendo &
formular la primera pregunta. Inmediatamente una alumna tomé la
palabra, circulando la misma de modo alternado. También se pudieron
observar comentarios superpuestos.
A los alumnos se los notaba distendidos, tal como se reflejaba en sus
posturas corporales relajadas, predispuestos a la tarea y atentos ante
fa misma, colaborando de modo activo.
Cabe destacar que una vez finalizada la tarea, los alumnos
permanecieron sentados, debiéndolos invitar por segunda vez a
retirarse defl aula.



Escuela Publica 2.
En este caso los adolescentes estuvieron dispersos y poco atentos con las

consignas. Se caracterizo dicho grupo por la falta de compromiso y la poca
participacion.

Observacion
Una vez en la institucion procedimos a seleccionar a los alumnos que
formarian parte del grupo focal.
Al llegar al aula los alumnos contribuyeron con nosotras en el armado
de una ronda mediante el orden de las sillas. Una vez conformado el
circulo se mostraron dispersos, conversando entre ellos.
Una vez dada la consigna se formulé la primera pregunta; la cual fue
contestada de manera alternada por el grupo.
Se pudo percibir una precaria elaboracién en las respuestas, asi como
también una falta de compromiso en la tarea, la cual se pudo notar en
la poca participacién de los alumnos.

A partir de tales observaciones pudimos apreciar tanto diferencias como
semejanzas entre los distintos grupos focales realizados. Entre las
similitudes encontradas destacamos principalmente la buena predisposicion
en la tarea, excepto en el ultimo grupo, donde la falta de compromiso fue
evidente. En cuanto a las discrepancias, se vieron fundamentalmente en el
grado de participacion, la circulacion de la palabra y la colaboracién con la
tarea.

Una vez realizados los grupos focales, procedimos a la desgrabacion de ios
mismos, necesaria para el posterior analisis de las narrativas de los
adolescentes participantes.

Posteriormente iniciamos el estudio a partir de la comparacion entre las
respuestas recibidas. La misma fue llevada a cabo mediante un examen
intra e inter grupal, es decir, entre las significaciones provenientes de los
adolescentes que participaron de un mismo grupo y entre aquelias de ios
participantes de los cuatro grupos focales conformados.
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A partir de tal comparacién pudimos finalmente identificar tres ejes de
analisis que nos permitieron dar cuenta de diferentes posiciones de los
jugadores respecto del juego:

- Jugador-Personaje Diferenciado

- Jugador-Personaje Indiferenciado

- Jugador que entra y sale del Personaje

No obstante consideramos que tales categorias no son estaticas sino que
fueron conformadas para facilitar el andlisis pertinente para el alcance de los

objetivos propuestos.



11
ANALISIS DE LAS NARRATIVAS

El juego llamado “The Sims” es considerado como un simulador de la vida
reai, el cual consiste en crear una familia y poder satisfacer sus necesidades
a semejanza de la vida cotidiana. Permite |a posibilidad de elecciéon de
diferentes opciones predeterminadas para el disefio de los personajes como
también para la construccion de la casa donde los mismos habitaran.

Los adolescentes acentian la posibilidad del manejo y control que el juego
otorga al ‘jugador” sobre “la vida del personaje”’. Dominarlo implica la
posibiiidad tanto de hacer con el personaje o que se quiera como lograr que
el personaje responda al control de la vida segin el jugador.

Resulta interesante destacar la variacion en el uso de las personas
gramaticales. Mientras algunos habian del personaje en tercera persona,
otros lo hacen en primera persona. El uso indistinto de los pronombres nos
permite pensar en momentos de indiferencia entre jugador y personaje,
dejando abierta ia pregunta; ¢ Quién es el que ejecuta la accion?

La bisqueda de bienestar, poder econdémico o felicidad son objetivos
prioritariamente reconocidos. Sin embargo algunos aluden a los objetivos del
juego a partir de los intereses que le imprime cada jugador. También
aparece la creencia de que el jugador hace lo que desea en el juego, sin
percibir ninguna limitacion.

Una sensacion de “sin limites” es percibida por los adolescentes. Esta
impresion no se corresponde con la percepcion de opciones
predeterminadas para cada eleccidn. Tampoco se relaciona con lo que
suponen como “un juego sin reglas”. Estas son definidas como exigencias u
obligaciones mas préximas a principios morales que a un codigo
prescriptivo.

De esta manera los adolescentes consideran que el juego no posee reglas.
Si bien esta fue la respuesta explicita, en contraposicién son mencionadas
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un gran numero de exigencias, requisitos e impedimentos que lo llevan al
jugador a proceder en el juego de una manera predeterminada.

No obstante, en las significaciones o en las construcciones narrativas se
detect6 la existencia de objetivos que definen reglas explicitas, aunque no
reconocidas como tales, imprescindibles a la hora de jugar; como lo son: el
tener que crear una familia, satisfacer sus necesidades basicas, construir
una casa, conseguir un empleo, mandar a los nifios al colegio y hasta en
ocasiones, procurar su felicidad. También se pudo ver cierta tendencia a
asociar la regla con las prohibiciones.

En lo que refiere a la creacién del personaje los adolescentes expresan que
€l criterio para armario esta basado en intereses propios del jugador, tales
como: tomar de referencia a un famoso de televisién, a su propia familia o0 a
ellos mismos, ya sea en el presente o en una visién futura.

De esta manera si aludimos a la relacién entre &l jugador y el personaje,
algunos la reconocen basada ésta en caracteristicas o aspiraciones propias
del jugador reflejadas en el personaje. Mientras que otros no encuentran
relacion alguna por considerar que el personaje esté inspirado en famosos
de television, personas inventadas por ellos mismos o bien por ser creados
con personalidades totalmente contrarias a las de si mismo. Sin embargo en
este Uitimo caso, ia relacion es evidente por el séio hecho de tomar como
referencia una personalidad opuesta a la propia.

Asi como algunos jugadores detectan la relacion entre la vida real y el juego
virtual, manifestada a través de la similitud de actividades y habitos con la
vida cotidiana del jugador -como lo son: ir al colegio, bafiarse, comer, dormir,
etc.- otros la niegan, considerando al juego como frio y rutinario, sin hallar
seémejanza aiguna con la vida real.
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A continuacién exponemos los distintos criterios de analisis que
abordaremos durante este trabajo:

1. Relacion jugador personaje:
i. “Jugador-Personaje Diferenciado”
ii. “Jugador-Personaie Indiferenciado”
iii. “Jugador que entra y sale del Personaje”.
2. Descripcion del juego “The Sims” por parte de los adolescentes.
3. Criterios utilizados para la construccion/eleccién del personaje:
i. Centrados en la oposicién con los rasgos propios del
jugador
ii. Basados en aspiraciones propias o caracteristicas del
jugador o su familia.
jii. Inspirados en personajes famosos e inventados
4. Acerca de la presencia o ausencia de Objetivos en el juego.
5. Valores que prevalecen en el desarrollo del juego.
6. Distincion entre el “querer hacer” y el “tener que hacer’.
7. Acercamiento a las nociones de regla, obligacién y exigencia.

8. Posibilidad de creacién 6 de eleccidn predeterminada.

9. Diferenciacién entre “realidad virtual’ y “realidad psiquica’.
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Relacion Jugador- Personaje.

A partir del andlisis de las significaciones de los adolescentes participantes
de los grupos focales, podemos identificar tres grandes grupos de
respuestas que, consideramos, indican la posicién del jugador respecto del
personaje.

Es asi como podemos diferenciar al menos ires categorias de reiaciones:
“Jugador - Personaje Diferenciado” “Jugador - Personaje Indiferenciado™
“Jugador que entra y sale del Personaje”.

Tales posicionamientos aluden a la posibilidad de hacer del personaje un
objeto aparentemente “independiente” del jugador o bien un objeto con el
cual se confunde el yo de la persona que juega.

El primer posicionamiento serd llamado “Jugador-Personaje Diferenciado”,
ubicando las significaciones de aquellos adolescentes que refieren al juego
en tercera persona, que reconocen la diferencia entre jugador y personaje y
que aluden ai control y manejo ejercido sobre &l. En dicha categoria de
analisis prevalece la sensacién de dominio y poder, el jugador cree que
puede hacer lo que quiere con su personaje. Tal posicidn se caracteriza
también por la diferenciacién del personaje como un objeto al cual se le crea

un guién para su vida.

“Tratas de crear la casa que vos quieras, los personajes como vos
quieras crearios... que tengan sus relaciones entre ellos COMO vos
quieras... “

“Y el jugador siempre hace algo, lo que piensa él, lo que piensa él lo
refleja en el personaje... asi que semejanzas siempre va a ver’

“Si, el personaje hace lo que quiere el jugador’

“Yo creo que lo que atrae del juego es la posibilidad de manejar a
aiguien, es lo mas divertido y a medida que vas comprando las
expansiones mas real se va haciendo y te atrae mas y compras
mas... y esa es la finalidad del juego...”
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El segundo posicionamiento lo identificaremos con el nombre de “Jugador-
Personaje Indiferenciado”, el cual responde a las significaciones de aqueiios
adolescentes que en general aluden al juego en primera o segunda persona.
Tal distincién se caracteriza por la presencia de una indiscriminacion entre
jugador y personaje, donde el jugador “actia’ como si el Yo mismo fuera el
personaje. En esta posicion también se ve reflejada cierta sensacién de
omnipotencia, pero esta vez desde el lugar en que el Yo -sin distinguir al
personaje- puede hacer lo que quiere.

“Yo en el patio de atrds de mi casa tengo un cementerio, fue muy
divertido porque un dia se me ocurrié invitar a mucha gente, vinieron
todos a jugar al pool, fuimos a la pileta saque la escalera y bueno...”
“Bueno, yo una vez porque queria comprar una casa donde estaban
viviendo otros Sims ios agarré a esos Sims los meti a dentro de esa
casa los encerré en la cocina, les saqué la puerta (risas) prendi la
hornalla y que se mueran (risas) después aparecié la alarma, los
bomberos y después pude comprar la casa”

“Se te puede prender fuego la casa... podes querer tener un bebe... “

Estas ltimas narrativas nos permiten acercarnos a lo expuesto por Freud
(1942) en su texto Personaje psicopético en el escenario:

... el penar es amortiguado por la certeza de que, en primer lugar, es
otro el que ahl, en la escena, actua y pena, y en segundo lugar, se
frata solo de un juego featral que no puede hacer peligrar su
seguridad personal. En tales circunstancias puede gozarse como
grande, entregarse sin temor a mociones sofocadas, como o son sus
ansias de liberfad... y desahogarse en todas las direcciones dentro de
cada una de las grandiosas escenas de esa vida que ahi se figura.

Sin embargo estas dos primeras categorias de analisis, anteriormente
mencionadas, no contemplan el total de las narrativas (entendiéndose por
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ellas a las significaciones obtenidas en los grupos focales). Por lo que se
propone un eje de analisis mixto, al cual haremos referencia como “Jugador
que entra y sale del Personaje”.

Tal posicionamiento abarca a aquellas narrativas en las cuales el relato se
enuncia en primera o segunda o tercera persona de modo alternativo.

‘Para mi esta bueno porque vos por ejemplo sos un adulto y capaz
que ahi podes hacer lo que a vos te gustaria hacer cuando seas mas
grande y también tenés que satisfacer tus necesidades e ir buscando
empleos y buscando trabajos y que los chicos vayan a la escuela”
“Vos creas tu propia casa y le pones lo que vos quieras y vos tenés
que manejar a la personas, les buscas un empleo, y los chicos van al
colegio, es todo como si fuera la vida real pero a través de una
computadora...”

Este destacado refiere a como en el relato se repite la definicién que del
juego se puede encontrar en la Wikipedia, sitio en el cual se presenta a “The
Sims” como un Videojuego de estrategia y simulacion para computadoras,
aludiendo a él como “un buen juego en donde tu creas y tomas el control
virtual de la vida de las personas.”

Nos resulta significativo resaltar esta lltima frase ya que la posibilidad de
control que otorga el juego fue acentuada por los adolescentes en sus

relatos.

Descripcidn del juego “The Sims” por parte de los adolescentes.

A partir del andlisis de las narrativas, encontramos distintas apreciaciones en
el momento de describir en qué consiste el juego. De esta manera a
continuacién abordamos las diversas opiniones:

Algunos aluden al juego como un simulador de la vida real, entendiendo por
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“Es un simulador de la vida, por ejemplo pones en un personaje lo
que te gustaria ser... te divertis siendo otra persona...”

‘Es un simulador de la vida real, depende del trabajo que tenga,
tenes que aprender distintas cosas...”

“... €8 como vivir la vida real dentro de un juego, podes satisfacer sus
necesidades, cumplir sus deseos, tratar de gue no sientan miedos...”
“Es una simulacion de vida”

‘Para mi es una simulacion de la vida real, sumas los presupuestos
cuanto ganan, es como si fuera tu vida en el futuro”

“Para mi es un juego que refleja como es cada uno o sea que piense
que quiere ser cada uno, con respecto a uno, como va a estar uno,
como va a trabajar, la familia, todo lo que se hace io refieja ahi, las
ideas de cada uno”

“Para mi es juego que, como dijo el, refleja lo que es la familia en la
realidad pero lo pasa a lo virtual podes armar casas, formar una
familia, tener hijos, trabajar, lo que hace en la vida normal”

“Es un simulador de la vida real”

A su vez otros acentlian que el juego consiste en la creacién ya sea de la
casa como de los personajes que la habitan:

“Se trata de que vos tenés que crear una familia, la casa y después
vas respondiendo a las necesidades de cada uno de los integrantes
como por ejemplo comer, domir, ir al bafio y asi...”

"... tratas de crear la casa que vos quieras, los personajes como vos
quieras crearlos...”

“Si la verdad que lo mismo que dijeron todos es re divertido porque
creas una casa ehh... los integrantes de la familia que creaste van a
trabajar, esta bueno...”

“Tenés las opciones para construir una casa y reformarla de la forma
que vos quieras... elegir la edad del personaje que quieras elegir que
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en todo caso seria el ser en la situacién de la persona ya sea joven
chiquito o un adulto...”

“Cada persona puede armar a su gusto una casa y puede modificar
todo... o sea... la casa se hace a gusto de Ia persona que crea la
familia...”

También algunos adolescentes enfatizan en la satisfaccion de las
necesidades basicas de ios personajes tomando como nlcleo central del
juego el bienestar de los mismos:

"y vas como dijo él cumpliendo las necesidades de cada integrante
de la familia que vos crees tiene... ©

“Lo que vos tenes que consequir es el bienestar de quien esté
jugando, del personaje, tenes que mantenerio con un trabajo para
poder mantenerio vivo con la plata, las necesidades que tiene, de
dormir, de que coma, las amistades sociales, todas esas cosas que
necesita”

“Claro tenes que hacer que ese personaje cumpla las necesidades
basicas reales, tener trabajo, poder vivir, o sea poder subsistir’

Por ultimo estan quienes consideran que lo mas atractivo del juego es la
posibilidad de manejo y control que el mismo otorga:

“Yo creo que lo que atrae del juego es la posibilidad de manejar a
alguien, es lo mas divertido y a medida que vas comprando las
expansiones mas real se va haciendo y te atrae mas y compras
mas... y esa es la finalidad del juego...”

“Se trata de manejar a una familia”
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Criterios utilizados en la construccion del Personaje.

En cuanto a los criterios tenidos en cuenta por parte de los adolescentes
para el armado del personaje, se pueden distinguir varios tipos de rasgos y
de ideales asignados:

- Centrados en la oposicién con los rasgos propios del jugador
- Basados en aspiraciones propias

- Motivados por las caracteristicas del jugador

- Relacionados con la propia familia

- Inspirados en personajes famosos

- Referidos a personajes inventados

Es asi como encontramos; aquellos basados en la oposicién con los rasgos
propios, por ser los personajes creados con rasgos de personalidad
totalmente contrarios a las del propio jugador. Esto se expresa en casos
tales como por ejemplo:

“Yo por ejemplo si soy de la misma manera trato de hacerlo de otray
asi juego con la personalidad contraria a la mia”

Por otro lado estdn quienes aluden al criterio relacionandolo con
aspiraciones propias, respecto a como les gustaria ser en el futuro:

“Yo en si lo hago como si yo fuera...como seria mi futuro ¢no? Como
yo veria mi futuro... porque por ahi uno lo hace como ahora Y YO en si
lo hago como si fuera después, mi futuro”

“Yo me hice con dos amigos y me reflejaba un poco en eso, como me
gustaria ser mas de grande con mis amigos”

“... por ahi a veces te haces en el futuro y a veces en el presente, o
sea como serias vos de grande....”

18



Otros aluden a las caracteristicas e intereses del jugador:

“... yo me hago a mi mismo... si por ejemplo soy un chico que en el
colegio no me preocupo y todo eso... en e juego si me hago a mi
mismo, capaz no lo voy a hacer estudiar va a estar todo el dia
jugando... en cambio si alguien estudia y es responsable, en el juego
va a hacer lo mismo con su personaje”

“Para mi tiene relacién porque si vos te haces a VoS mismo capaz que
en el Sim haces lo que a vos te gustaria hacer o por ejemplo haces lo
que hiciste...hay una relacidn si te haces a vos y haces las cosas que
a vos te gustan si, hay una relacién...”

“Yo creo que si porque por ejemplo cuando los chicos estudian... a mi
no me gusta estudiar, yo prefiero que hagan ejercicio o vayan a la
pileta antes que estudiar hasta que me digan que me mandan a la
escuela y ahi si”

“Si te haces a vos mismo creo que si hay una relacion porque muchas
veces cuando te haces a vos misma te haces como a vos te gustaria
ser realmente por ahi es distinto a lo que sos en la vida real. . lo haces
Como Vvos querés ser y lo que querés hacer... io que no queres hacer
no lo haces... *

“Yo por ejemplo lo hago similar a veces a mi vida después voy viendo,
si me gusta hago personajes nuevos’

“Y las cualidades que vos quieras que tenga la persona”

“Yo cuando invento a un Sim lo invento en el momento... no me
hago... pero cuando juego tengo relacién porque hago que el Sim
haga lo que me gusta hacer a mi, por elemplo jugar a la computadora
cosas asi... hago que el Sim haga lo mismo”

Algunos adolescentes utilizan como criterio la propia familia:
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“Para mi hay una relacién porque Yo generalmente hago a la familia,
a mi familia...”

“Si yo los hago con los nombres de mi familia... con los signos de mi
familia...”

“Yo hago siempre a mi familia”

“Yo creo que desde el punto de vista estético y psicolégico en mi
caso, yo cuando juego hago de personas que yO conozco, por
ejemplo mi familia, ehh... mis tios... ios hago parecidos a cada uno de
los que estan...

“Yo hacia por ejemplo mi madre y mi padre... y lo hacia con un bebe
chiquito y una mujer grande o un hombre grande pero que
interpretaba un adolescente o algo asi que era mas grande que el
chico y mas chico que el grande... lo hacia como un adolescente
porque se puede adultos o nifios entonces como para hacer que es
mas adolescente...”

Otros consideran como base para el armado la referencia a personajes de
television:

“Si, sino también puede ser un personaje de la televisién, o sea sin
familia...”

“...y a veces no se... me fijo en un personaje de la vida real, pero no
de mi vida misma, sino algtin famoso o no se o alguna telenovela, no
s€... depende, pero no de mi vida real.”

“Yo hice una vez la casa de gran hermano”

“Yo ponele lo ultimo que hice fue un programa de television, un
programa favorito... y hacia todos los personajes y que se
relacionaran como es en la serie esa”

Algunas narrativas enfatizan en el armado del personaje a partir de

personas inventadas por los mismos adolescentes:
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“Yo cuando invento a un Sim lo invento en el momento... no me
hago...”

“No, 0 sea yo no me hago a mi, hago a una familia cualquiera”

“Yo lo invento al azar’

“Es inventado el mio... no tiene nada que ver con mi vida...”

“Yo por ejemplo siempre hago un personaje aparte, casi nunca le
pongo personalidad”

“Si, yo también invento...”

Por dltimo estan quienes no reconocen ningun criterio en particular para la
construccion del personaje:

“Yo creo familias distintas, o sea que no se identifiquen en mi, en un
programa, en algo, yo lo hago asi sin sentido y lo voy relacionando”
“Yo no encuentro ningdin tipo de relacién... solamente cuando hacia
lo del programa, pero cuando estaba aburrido, sino hacia cualquier
cosa, con mi vida no tiene nada que ver’

De las narrativas citadas anteriormente surge la reflexion respecto a como
perciben los adolescentes la relacién entre e jugador y el personaje. De este
modo en algunos casos puede observarse negacién al momento de abordar
la tematica:

“.. no es que hay un solo personaje en el juego y que
psicoidgicamente vos lo reflejas de una manera inconsciente no, no
es asi vos elegis si crearlo como sos vos o no... porque son muchos
personajes es dificil que en todos se refleje...”

‘O sea capaz vos, podes intentar reflejar dentro del personaje tu
modo de pensar o como querés que sea la persona, o el estilo de
persona que vos querés pero no, no asi no”
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“Si vas a crear alguien que es lo que vos querés ser no se si
podrias... lo que vos querés ser y lo que vos querés hacer si no
podes y lo haces en un juego es algo inconsciente”

“Seria horrible el personaje para mi futuro porque si o sea van a
trabajar, comen, pero vos los ves son muy frios... si eso son muy
frios, no hay algo que vos digas me puede reflejar en esto, se parecen
a mi en tal cosa, lo Gnico que hacen es comen como nosotros, se
bafian como nosotros, duermen cuando quieren dormir, pero no es
algo que sea muy especial, pero sentir no pueden sentir nada”

¢ Tiene objetivos el juego?

Frente a este interrogante se desprenden opiniones disimiles. Mientras
algunos adolescentes enfatizan ia ausencia de objetivos concretos, otros
resaltan su existencia enunciando una serie de metas a cumplir.

Entre las narrativas de aquellos que consideran que el juego no posee un
objetivo pautado, se destacan:

“Basicamente no tiene objetivos, que tenés que llegar y asi ganas...”
“Yo pienso que no hay un objetivo concreto que dice haces esto y
ganas...”

“Y si un objetivo asi para llegar no hay...”

“*Para mi no tiene objetivos...es todo lo mismo...”

A su vez estan quienes enfatizan que el juego no posee objetivos porque no
tiene una meta final a alcanzar:

“No creo que tenga objetivos porque en realidad el juego no termina
nunca”
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Por otra parte puede apreciarse cierta variedad entre los objetivos que son
reconocidos por ios adolescentes en el juego.
Estan quienes perciben como objetivo del juego el bienestar de los
personajes:

“... es vivir la vida de los personajes y lograr que estén bien entre
ellos e individuaimente”
“El objetivo seria satisfacer las necesidades de sus integrantes y
lograr lo que ellos quieren, sus deseos...”
“Tener a la persona bien, que descanse, que no estén dormidos, que
estén descansados y todo eso, o sea mantener a la persona bien”
“... mantener a la familia y que no se muera el personaje...”

Otros acentian la presencia del objetivo en la obtencion del poder

economico:

“Yo creo que el objetivo del juego es poder mantener a la familia que
te creaste y poder ir desarrollando tu casa a medida que vas teniendo
mas plata”

“Para mi es ir a trabajar, conseguir un buen trabajo y ganar mucha
plata”

“Lograr tener mas plata y comprar mas cosas”

“...el objetivo puede ser buscar un empleo y llegar a lo maximo del
emplec y ganar mas plata y poder comprar mas cosas como
comparar una casa”

Alcanzar la felicidad es otro objetivo reconocido por los adolescentes como
tal:

‘O sea el objetivo serfa mantenerlo feliz al que estas manejando el

mayor tiempo posible...”
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Estan aquellos quienes expresan que el objetivo depende de cada jugador y
del transcurrir de su juego:

“Es como que todos no tienen un objetivo fijo, depende de donde
quieras llegar, depende del juego”

“Claro porque el objetivo tenés que promoverio vos mismo”

“El objetivo es el que vos quieras...”

“Cada persona tiene un objetivo distinto”

“Lo vas haciendo vos como los querés los objetivos, aparte lo podes ir
modificando, cambiandolo de pareja o de trabajo, lo que diga e
jugador”

“No tiene un objetivo determinado depende de lo que vos querés, de
donde vos querés llegar”

“Hay varias versiones del juego, cada vez que van avanzando tenés
mas cosas para hacer... depende del juego”

“Depende de cada uno el objetivo”

Por ultimo, entre quienes expresan que el objetivo depende de cada uno,
estan aquellos que reconocen gue no existe un Gnico objetivo sino varios:

“Para mi no es uno sélo el objetivo, para algunos el objetivo puede ser
formar una familia y cuando la formas ya esta, para otros construir
una casa o tener un buen trabajo o matar a alguien no sé...”

Acerca de los valores.

Dentro del analisis de las narrativas los valores puestos en juego son un
aspecto importante a destacar.
Siguiendo lo expuesto en el Diccionario de la Real Academia Espanola,
entendemos por valor al “Grado de utilidad o aptitud de las cosas para
satisfacer las necesidades o proporcionar bienestar o deleite”
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Como plantea Argandofia (2001) en el articulo “Algunas tesis para un debate
sobre los valores” publicado en la Revista Empresa y Humanismo:

Los valores motivan y definen las decisiones de las personas desde
dentro de ellas mismas... los valores tienen una dimensién
subjetiva. ..

Entre los valores que son puestos en juego prima la creacién de la familia.
De este modo, basandonos en lo planteado por Zeledon y Buxarrais (2004)
en su libro “La familia, un valor cultural, tradiciones Y educacién en valores
democraticos”, la familia constituye un valor cultural, un universal cultural
que afecta a toda la Humanidad. El ser humano necesita de Ia familia no
sblo para la procreacion de los hijos, sino también para su educacion y
supervivencia, por lo tanto, ésta ocupa un papel protagonista en todos los
procesos vitales.

La satisfaccion de las necesidades basicas, entendidas como “comer’,
“dormir”, “trabajar”, “bafiarse”, “ir a la escuela”, “tener amigos”, son otros de
los vaiores que merecen ser destacados. A los cuales se suma el poseer un
buen status social, mediante -por ejemplo- el ascenso laboral para una mejor
retribucion econdmica.

Por lo anterior podemos decir que ios valores se refieren a necesidades o
aspiraciones humanas. Necesidades que pueden ser fisiologicas, sociales,
materiales e incluso de autorrealizacién y que definen un modelo ideal de
sociedad promovido por el juego.

De este modo algunos adolescentes expresan como primordial la creacion
de la familia:

“Se trata de que vos tenés que crear una familia, la casa...”
“...1a familia criar al hijo, cuidarlo porque sino ia asistente social se lo

lleva,..”




‘Para mi es un juego que tenés que crear una familia e ir
manteniéndola asi pasando, como decian ellos, de la realidad hacia lo
virtual, manteniendo a la familia, el trabajo, los chicos, esas cosas.”

Estan quienes acentian Ia importancia de satisfacer las necesidades
basicas:

“... y después vas respondiendo a las necesidades de cada uno de
los integrantes como por ejemplo comer, dormir, ir al bafio y asi...”

“... 'y vas como dijo él cumpliendo las necesidades de cada integrante
de la familia que vos crees tiene...”

“‘Claro tenés que hacer que ese personaje cumpla las necesidades
bésicas reales, tener trabajo, poder vivir, 0 sea poder subsistir’

“Claro, tenés que hablar desde, o sea que vayan al bafio, hasta que
coman, trabajen y mueran, como dije hace un rato, salud, dormir, io
que hace la persona en la vida real...”

Asimismo el status social es comprendido por algunos adolescentes como
otra necesidad primordial:

‘Lo que vos tenés que conseguir es el bienestar de quien este
jugando, del personaje, tenés que mantenerio con un trabajo para
poder mantenerlo vivo con la plata, las necesidades que tiene, de
dormir, de que coma, las amistades sociales, todas esas cosas que
necesita “

El enfasis puesto por algunos adolescentes en el disefio y en el confort de la
casa puede ser visto como un componente del status social:

“Vas creando un personaje, a la vez van teniendo hijos, pueden
trabajar, van evolucionando, aumentando un sueldo, y asi pueden
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comprarse cosas mejores en la casa cambiar los muebles, esta
bueno.”

“Y bueno también, construir la casa, disefiarla, decorarla, mejorarla...”
“Es bastante complejo o sea tiene desde los utensillos de cocina, para
poner baneras, que tipo de bafiera si es ducha o si es la bafiera esa
para acostarse, los sillones, que dice cada uno la comodidad, tenés
hasta diferentes tipos de escaleras para poner en la casa, podes
modificar el terreno, levantarlo o bajarlo, todo tipo plantitas”

“Por ejemplo tenés una cama mas barata que te sale por ejemplo 80
Pesos y no es tan buena comodidad como una de 100 pesos donde
descansa mejor, tiene buena comodidad, un ambiente lindo, va
variando después”

Y estan aquellos que consideran el buen empleo como fuente de felicidad:

"... cada vez que lo ascienden en el empleo sus integrantes se ponen
mas alegres y ese puede ser uno de los objetivos.”

“Querer hacer” y “Tener que hacer’.

Otro punto interesante a mencionar es la diferencia entre el “querer hacer’ y
el “tener que hacer”. La percepcion de ios adolescentes respectoc a la no
existencia de reglas en el juego, nos permite abordar dicha distincion en la
cual lo pautado o establecido se presenta naturalizado. Sin embargo, resulta
oportuno detenemos en las consideraciones de Calo (2008) respecto a las
leyes naturales y las leyes sociales citadas en el libro /nfancia e
institucién(es), sobre todo porque permanentemente las decisiones implican

valores en juego:

Es que Ia ley, entendida ahora como conjunto de prescripciones que
regulan las relaciones humanas, no tiene ei cardcter de
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necesariedad que particulariza a las leyes de la naturaleza... |as
leyes sociales no describen regularidades ningunas sino que
prescriben comportamientos deseables. Fsta es la diferencia central-
las leyes naturales muestran lo que es, sin ninguna critica moral
respecto de la realidad descripta, mientras Gue las leyes simbdlicas
son normativas: ordenan, mandan, un ser debido.

El carédcter prescriptivo de la ley social deviene Jjustamente de que su
cumplimiento no es necesario, en el sentido que lo es el acontecer
natural, sino que, por el contrario, tiene por finalidad que los sujetos
sigan comportamientos que la cultura considera deseables y que
incluso puede llegar a ser francamente opuestos a lo que podria ser
del orden de la tendencia natural.

Por no ser de cumplimiento necesario, toda norma social va
acompafiada de una amenaza de castigo para el caso de que no se
obedezca. pag. 73- 74

Comprendida la distincién entre las leyes naturales y las leyes sociales, las

siguientes narrativas son acordes para la gjemplificacion de las segundas:

“Tiene que crecer intelectualmente, tiene que estudiar y hacer
gjercicio...”

“... los nifos... no se pueden quedar solos”

“...mantener a la familia y que no se muera el personaje.”

“O también que si tenes un hijo y si no lo cuidas te o pueden sacar...
por eiemplo si tienen un bebé, y el bebé llora, también tiene
necesidades, generalmente llora y tenes que jugar o tenes que
darle...”

“Claro, tenes que hablar desde, o sea que vayan al bafio, hasta que
coman, trabajen y mueran, como dije hace un rato, salud, dormir, lo
que hace la persona en la vida real... y la familia criar al hijo, cuidario
porque sino la asistente social se lo lleva...”

28



Teniendo en cuenta las consideraciones de Calo, podemos decir entonces
que si bien las leyes sociales prociaman comportamientos deseables, los
mismos no tienen caracter de necesariedad. De esta manera las conductas
esperadas pueden no realizarse, sin embargo su no cumplimiento va
acompaiiado de una amenaza de castigo. En el caso del juego:

‘... sino cuidas bien el hijo te lo llevan...”

De esta forma si bien las leyes sociales enfatizan el deber, a saber los
comportamientos esperados por ios miembros de una cultura, consideramos
que en el escenario virtual del juego el énfasis, por parte de los
adolescentes, esta puesto en el querer, mediante lo cual tiene lugar la
posibilidad de la transgresion de la ley social.

A continuacion exponemos algunas narrativas que son pertinentes para
ejemplificar lo anteriormente dicho:

“...si no los encerras en la cocina, si no saben cocinar, y se prende
fuego todo”

“Para mi no es uno solo el objetivo, para algunos el objetivo puede
ser formar una familia y cuando la formas ya esta, para otros
construir una casa o tener un buen trabajo o matar a alguien no
se... yo los encerré en un cuadrado sin nada”

“Por ejemplo la casa que vos creaste y donde metiste una familia
no podes meter a otra... los tenés que desalojar o matarios”

“Yo en el patio de atras de mi casa tengo un cementerio, fue muy
divertido porque un dia se me ocurri6 invitar a mucha gente, vinieron

todos a jugar al pool, fuimos a la pileta saque la escalera y bueno...
A su vez podemos destacar el uso de verbos que nos indican el modo en

que este “querer’ se presenta como “poder”, posibilitando el pasaje de ia
pasividad del vivenciar a la actividad en el juego. El texto de Freud (1920)
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Mas allé del principio del placer nos permite una aproximacién a dicha
tematica:

Se aavierte que los nifios repiten en el Juego todo cuanto les ha hecho
gran impresién en la vida; de ese modo abreaccionan la intensidad de
la impresién y se aduefian, por asi decir, de la situacion. Pero, por
otro lado, es bastante claro que todos sus Jjuegos estan presididos por
el deseo dominante en la etapa en que elios se encuentran; el de ser
grandes y poder obrar como los mayores. También se observa que el
caracter displacentero de la vivencia no siempre la vuelve inutilizable
para el juego... En cuanto el nifio trueca la pasividad del vivenciar por
la actividad del jugar, infige a un compafero de juegos lo
desagradable que a é mismo le ocurrié y asi se venga en la persona
de este. pp 16- 17

Las siguientes narrativas ejemplifican lo anteriormente expuesto:

“... podes querer que se mueran para hacer un cementerio. .. Yo a
veces lo hago asi”

‘Llega un momento que te aburris de jugar siempre lo mismo e
inventas cosas... por ejemplo, podes ponerlos en un cuartito
encerrados y prenderios fuego”

A partir de las significaciones anteriormente expuestas, consideramos que
por parte de los adolescentes se puede apreciar una cierta sensacion de
dominio y omnipotencia expresada en un “poder hacer’. De esta manera,
frente a un juego que se presenta como un conjunto de opciones
predeterminadas que impone limites a la actividad del jugador, éste sin
embargo se posiciona desde un lugar activo percibiendo la posibilidad de
controlar sus acciones. Es asi como el adolescente, quien recibe
pasivamente las pautas preestablecidas del juego, reacciona en forma activa
decidiendo su accionar dentro de las posibilidades otorgadas.
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El texto de Freud (1915) Pulsiones y destinos de pulsién permite abordarlo
de la siguiente manera:

El yo se comporta pasivamente hacia el mundo exterior en la medida
én que recibe estimulos de él, y activamente cuando reacciona frente
a estos. Sus pulsiones lo compelen sobremanera a una actividad
hacia el mundo exterior, de suerte que destacando lo esencial podria
decirse: El yo sujeto es pasivo hacia los estimuios exteriores, y activo
por sus pulsiones propias. pp 129

A su vez, las significaciones de los adolescentes ponen énfasis en que el
objetivo del juego consiste en la creacién de una familia, la construccion de
una casa, la educacion de los nifios, etc. Sin embargo en ofras narrativas
podemos apreciar que es posible transgredir aquel objetivo proclamado por
ellos; como por ejemplo a través del incendio de una casa con el propdsito
de poder habitarla, una vez eliminados sus miembros:

“Bueno yo una vez porque queria comprar una casa donde estaban
viviendo otros Sims los agarré a esos Sims los meti adentro de esa
casa los encerré en la cocina, les saqué la puerta prendi la hornalla y
que se mueran después aparecio la alarma, los bomberos y después
pude comprar la casa”

De este modo a partir de las narrativas de los adolescentes observamos una
ruptura entre “lo que se espera” y “lo posible de hacer” en & juego, es degir,
entre el “tener/deber hacer” y el “querer hacer”.

A partir de lo anterior es que se nos plantea el siguiente interrogante ¢Es
posibie que ia creacion de la familia no sea el objetivo realmente deseado
por el jugador, sino su destruccion? ¢ Existe la posibilidad de encubrir detras
de un objetivo aceptable otro totalmente repudiable?

Ahora bien, nos detenemos en este apartado dado que nos resulta oportuno
cierta reflexion sobre lo abordado hasta el momento: Como va sabemos, el
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juego consiste en una amplia gama de opciones preestipuladas que
permiten el desarrolio del mismo, es asi como se puede elegir las
caracteristicas fisicas de los personajes, el amoblamiento de |a casa, las
relaciones interpersonales, etc. Entonces, entre tantos limites ya
establecidos en el desarrolio del juego, nuestro interrogante es ¢ Existen
limites ante la transgresion?

Hemos apreciado como las fantasias de destruccion se evidencian en el
juego mediante la posibilidad de incendiar, matar, etc. ¢ Hasta donde més se
puede llegar?

Un acercamiento a las nociones de regla, obligacion y exigencia.

Excede los propdsitos de este trabajo diferenciar regla, obligacion y
exigencia, aunque permitiria una profundizacion que dejamos abierta.

En cuanto a la regla, a la cual consideramos como aquello que ha de
cumplirse necesariamente en el juego; podemos ejemplificar las mismas a
partir de ias siguientes narrativas expuestas por los adolescentes:

“... tenés que hacer que ese personaje cumpla las necesidades
basicas reales, tener trabajo, poder vivir...”

“Se trata de que vos tenes que crear una familia, la casa, y después
vas respondiendo a las necesidades de cada uno de los integrantes
Como por ejemplo, comer, dormir, ir al bafio y asi...”

Otras significaciones también aluden a alg(n tipo de restriccion:

“Caminar por ejemplo no se puede, no podes ir caminando a otra casa
por gjemplo...”
“... los nifios... no se pueden quedar solos”
“Por ejemplo la casa que vos creaste y donde metiste una familia no
podes meter a otra...”
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Les sorprende la pregunta respecto si el juego tiene o no reglas.
Explicitamente no se observa su reconocimiento si bien aluden a un sin fin
de exigencias continuamente:

“No, reglas para mi no tiene...”

“No, reglas no tiene, no es un juego que te impide que se yo... hacer
ciertas cosas o sea todas las posibilidades que te da para hacer las
podes utilizar; no es que te prohibe usar una o usar otra no, o nada...”

De este modo en las narrativas si bien no se manifiesta de modo explicito el
reconocimiento de reglas, por ser las mismas asociadas a la prohibicion, son
mencionadas un conjunto de exigencias y obligaciones a cumplir en el juego.
Consideramos obligacion a aquello que alude a la imposicion o exigencia
moral que debe regir la voluntad libre. Refiere al vinculo que sujeta a hacer o
a abstenerse de hacer algo, establecido por precepto de ley, por voluntario
otorgamiento o por derivacion recta de ciertos actos.

Mediante las significaciones de los adolescentes podemos ejemplificar lo
anteriormente expuesto:

“No es que tiene reglas sino que si no lo tratas bien se va, se muere
se lo llevan...”

“Una de las cosas que también tiene el juego es que si o si tenés que
tener un adulto porque si haces dos nenes no te dejan meterlos en la
casa por el simple hacho de que son pibes, o sea no son adultos’
“Tienen que dormir primero separados y después juntos”

Mientras que el concepto de exigencia remite a la accion y efecto de exigir, a

una pretension desmedida, el relato de los adolescentes nos permite abordar
dicho término:
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“A parte tenés la exigencia de darle comunidad porque sino no hace
nada”

“No es que tiene reglas tiene exigencias, o sea porque sino llegas con
el sueldo, no podes pagar las cuentas, no podes comer o sino tenés
una relacion con tus hijos o no los cuidas te los lievan... o sea tiene
exigencias el juego”

“Tienen que ir desarrollando las actividades para mejorar el trabajo,
para ascender”

“Tener a la persona bien, que descansen, que no estén dormidos que
estén descansados y todo eso, o sea mantener a la persona bien...”

Sin embargo, otras narrativas contrastan con las anteriormente citadas al
enfatizar en la posibilidad de poder hacer lo que se quiera con el personaje
y/o desde el mismo. No obstante, se deja de lado la existencia de la regla
que funciona implicitamente mediante la eleccion de las opciones

predeterminadas.

“Lo vas haciendo vos como los querés los objetivos, aparte lo podes ir
modificando, cambiandolo de pareja o de trabajo, lo que diga el
jugador”

“No tiene un objetivo determinado depende de lo que vos querés, de
donde vos querés llegar”

“No sé si tiene reglas porque vos manejas el juego como querés,
manejas las personas como queres y manejas los tiempos, todo...”

¢, Creacion o Eleccion?
A partir de lo anterior se desprenden al menos dos interrogantes: ¢ El juego
otorga la posibilidad de crear o solo consiste en una sucesion de elecciones?

A su vez si nos inclinamos por la segunda opcidn, j;lLa sucesion de
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elecciones permite la creacion de un guién propio al jugador sirviéndose de
las imagenes que provee el escenario virtuai?

Aqui debemos detenemos ya que si bien la palabra “crear” aparece en la
definicion del juego, se impone distinguir a qué refiere la misma cuando mas
que de “creacion” se trata de la posibilidad de elegir entre una amplia
variedad de opciones predeterminadas.

De este modo, siguiendo a Baudrillard (1990) ... la méquina hace lo que el
hombre quiere que haga, pero éste solo gjecuta a su vez, lo que la maquina
esta programada para hacer.... Por lo tanto la eleccién posible se encuentra
preestablecida, es decir, el adolescente puede operar sélo a partir de
opciones preexistentes.

No obstante en las significaciones de los participantes se refleja la idea de
que es posible crear a partir del gusto de cada jugador un guién propio:

“Es un juego creativo que vos podes crear y hacerlo a tu manera
como te gusta...”

De este modo estan quienes ponen mayor énfasis en la creacion del

personaje:

“Otra de las cosas que también tiene es hasta elegir el signo del
zodiaco del personaje, podes elegir los gestos, &l pelo, el cuerpo sies
gordo o flaco, laropa... *

“La tez de la piel, si es morocho, blanco...”

En otros la creatividad apunta a la construccién de la casa:
“... vos creas tu propia casa y le pones lo que vos quieras...”
“Cada persona puede armar a su gusto una casa y puede modificar

todo... o0 sea... la casa se hace a gusto de la persona que crea la
familia...”
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“... tratas de crear la casa que vos quieras, los personajes como vos
quieras crearlos...

Mientras que algunas se centran en la creacién de una historia que tiene
como protagonista a los personajes del Sims:

“A mi lo que me gusta es personalmente escribir, inventar historias y
lo mismo pasa con el juego, vos vas inventando algun personaje, yo
invento personajes que a mi me gustan y creo una historia con eso y
es divertido...”

“Es como armar una historia vos vas creando cada personaje, vas
buscando originalidad, vas haciendo diferentes personalidades y ves
como las podes unir, es como crear un cuento... “

Realidad virtual y Realidad psiquica.

Durante el analisis de las narrativas también observamos que los
adolescentes encuentran tanto diferencias como semejanzas entre ia
“virtualidad del juego” y Ia “realidad de la vida”.
Es util sefalar antes de continuar qué entendemos por virtualidad y qué por
realidad.
La palabra virtual proviene del latin virtus, fuerza, virtud. Lo virtual tiene
entonces la virtud de producir un efecto, aunque no lo produzca en el
presente. Se refiere también a lo implicito, a lo tacito (Diccionario de ia Real
Academia Espafiola).
Segun el diccionario de psicoandlisis de Laplanche y Pontalis (Laplanche,
2001), el concepto de realidad psiquica es un término utilizado
frecuentemente por Freud para designar lo que, en el psiquismo del sujeto,
presenta una coherencia y una resistencia comparables a las de la realidad
material;, se trata fundamentaimente del deseo inconsciente y de las
fantasias con el relacionadas (pp 352).
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Siguiendo con el andlisis de las narrativas podemos observar que las
significaciones que reconocen cierta relacién de semejanza entre el juego y
la experiencia subjetiva de la vida diaria ponen énfasis en el accionar
cotidiano incluyendo la satisfaccién de las necesidades basicas como asi
también de las sociales:

“Si, vos por ejemplo en la vida real tenes ehh... te haces una novia en
el Sim también, por ejemplo en la vida real vos jugas a la
computadora y en el Sim también... en el Sim para sobrevivir hay que
satisfacer la necesidades basicas y en la vida real también”

‘Lo que hacen los hijos tiene que ver mas con nosotros que con los
grandes porque nosotros vamos al colegio...”

“Si la verdad que si, porque con el integrante de la familia que vos...
ehh... imaginate que tu integrante trabaja, come, se bafia, es igual al
de la vida cotidiana, todos comen, se bafian...”

“Las cosas cotidianas de la vida”

“Ir al colegio, hacer las tareas”

“Rutina de ejercicios, jugar al basquet, hacer abdominales”

“Si, la muerte, la convivencia”

“Ciaro muchas veces los objetivos que uno tiene los pone en el
personaje por ejemplo el de tener un buen trabajo, si yo quiero tener
un buen trabajo quizés cuando juegue voy a hacer que el personaje lo
consiga y es una forma... generaimente muchos se ven reflejaocs en
esoylo.”

Algunos encuentran relacién de semejanza en el alcance de las metas
personales. Asi como en la vida real, en el juego el logro de objetivos
produce satisfaccion:

“Si porque... igual que en el juego se parece a la vida cotidiana, si vos
cumplis objetivos cosas que te gustan a vos, uno... o0 sea... va a estar

contento... pero si no cumplis los objetivos que uno tiene o te va mal
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en el trabajo en el colegio o otras cosas que no te gustan te vas a
poner triste asi pasa en el juego...”

Mientras que para otros, ubicandose sus respuestas en el lado opuesto,
aparecen significaciones en las cuales no se reconoce relacién alguna entre
los avatares o vicisitudes de los personajes en el juego y, aquellas
experiencias propias a sus vidas cotidianas:

“Yo creo que no tiene nada que ver con mi vida real, primero que
habian pero no se escucha lo que hablan o la forma de hablar que
tienen y tampoco por ejemplo, los chicos cuando van al colegio v los
hombres cuando van a trabajar, no se ve, no sabes como es en
realidad... los conoces por afuera pero no por adentro”

“Que se yo, yo al juego lo veo como muy frio, porque ponele, vos
ponele que coman todos juntos y no comen todos juntos, comen todos
por separado, es todo muy rutinario cada uno en lo suyo...”

“En el sentido de personalidad del personaje o sea vos te podes crear
una personalidad pero no se asemeja o sea... no podes asemejar un
juego con realidad o sea... en fin esta bien simula la vida real todo
muy lindo pero o sea no tiene nada que ver con la vida real...”

A pesar de las diferencias y semejanzas que podemos observar mediante el

andlisis de las narrativas de los adolescentes, es importante reconocer la
existencia de la articulacion entre el mundo real y la virtualidad del juego.
Para comprender mejor esto Ultimo nos resulta dtil lo citado por Freud (1908)
en su texto Creador literario y fantaseo:

todo nifio que juega se comporta como un poeta, pues se crea
un mundo propio o, mejor dicho, inserta /as cosas de su mundo en un
nuevo orden que le agrada, Ademas, seria injusto suponer que no
toma en serio ese mundo; al contrario, toma muy en serio su juego,
emplea en éf grandes montos de afecto. Lo opuesto al juego no es |
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seriedad, sino... la realidad efectiva. El nifio diferencia muy bien de la
realidad su mundo del juego, a pesar de toda su investidura afectiva;
y tiende a apuntalar sus objetos y situaciones imaginados en cosas
palpables y visibles del mundo real. Sélo ese apuntalamiento es el
que diferencia aun su “jugar” del “fantasear”.

Consideramos pertinente detenernos en esto ultimo, a saber: si bien en
muchas narrativas la relacién entre la virtualidad del juego y la vida cotidiana
es negada por los adolescentes, resulta evidente que tanto explicita como
implicitamente tal relacion estad presente. Entonces, ¢;Qué impide tal
reconocimiento? ¢Tal es el grado de angustia que acarrea asemejar la
realidad con el mundo “Sims” que eligen negarlo? (En que medida se
encuentra ligada esta angustia con las fantasias inconscientes? (Es el
deseo de trasgresion lo que dificulta el reconocimiento de tal relacion?.
Ahora bien, ¢No resulta paraddjico que este mundo creado por ellos mismos
sea negado como analogo al de la realidad? ¢ El placer en este juego estara
depositado en el rol activo que adopta el adolescente y su posibilidad de
trasgresion?

Dejamos abiertos los anteriores interrogantes como impulsores para una
posterior reflexion.
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I1

REFLEXIONES FINALES e HIPOTESIS

A través del andlisis de las narrativas brindadas por los adolescentes nos
resulitd posible acceder a una multiplicidad de significaciones respecto a la
percepcion y dinamica del juego “The Sims”.

A partir de dichas significaciones logramos establecer distintos ejes de
analisis mediante ios cuales se contemplaron diversos aspectos del juego,
posibilitandonos organizar las narrativas.

Es asi como el presente andlisis nos permitié conocer: distintas modalidades
de relacion entre el jugador y el personaje; en qué consiste el juego; sus
objetivos; los valores que en él prevalecen: los criterios utilizados para el
armado de los personajes; la relacién entre la virtualidad del juego y la vida
cotidiana, la existencia de reglas en el juego y la posibilidad de creacién o
eleccion que el mismo otorga. No obstante, tales ejes de andlisis
despertaron mditiples y variadas hipétesis, las cuales exponemos a
continuacion con el objetivo de abrir nuevas lineas de investigacién futuras.
A saber, “The Sims” es un juego considerado por los adolescentes como un
simulador de la vida real, el cual consiste en la creacion de una familia, la
construccion de su casa y el poder satisfacer sus necesidades, tanto
fisioldgicas como sociales. No obstante, la percepcion de creacién queda
reducida a la posibilidad de eleccion entre un conjunto de opciones
preestablecidas, aspecto que no es reconocido por los adolescentes,
quienes en contraposicidén, aluden a la posibilidad de “crear’” como
caracteristica esencial del juego. Entonces podriamos decir que aquello que
los motiva es pensar que pueden crear libremente, lo cual implica ingresar
en el campo de la ilusién de creacién que el juego propone, tema que
dejamos abierto.
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A su vez, si bien en el juego no se encuentra un instructivo a seguir, es
evidente que imprime un gran numero de reglas necesarias para el
desarrollo del mismo, entre las cuales se destacan conseguir un empleo,
alimentar a los personajes, educar a los nifios, etc. Sin embargo las
sensaciones de omnipotencia, poder y control son experimentadas por los
adolescentes en consonancia con la afirmacién de que “The Sims” es un
juego sin reglas. Ahora bien, considerando que la sensacion de dominio es
el atractivo del juego, es posible suponer que si el juego contara con un
reglamento desde el inicio, el cual no pudiese ser violado, la atraccion por el
juego entraria en cuestionamiento.

Es evidente que lo realmente atractivo del juego para los adolescentes,
jugadores activos de “The Sims”, es la sensacién de libertad que el mismo
otorga, quedando relegados a un segundo plano aquellos proclamados
objetivos como lo son la creacion de una familia y la construccion de una
casa.

Asimismo es esta misma busqueda de libertad la que los llevaria a negar la
existencia de reglas.

En consonancia con lo anterior podriamos suponer que les resulta dificultoso
establecer un objetivo determinado ya que este atentaria o limitaria la
supuesta libertad.

Consideramos que si en lugar de hablar de creaciéon fuese de eleccién no
podrian aceptar dicha limitaciéon ya que nos es dificil pensar que el juego les
resultaria tan interesante si reconocieran que s6lo es posible realizar en él o
que éste permite y no lo que ellos desean.

A su vez, resulta evidente que se les imposibilita pensar en una relacion
clara entre la virtualidad del juego y su vida real. No obstante, no parecieran
ser tantas las diferencias existentes entre estos dos escenarios, cuando
aluden al juego como la creaciéon de una familia y la satisfaccion de las
necesidades de sus integrantes; el juego les otorga una posibilidad: un cierto
hacer con aquello que la vida les dificulta.
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Entre tantos supuestos finalmente se nos plantea un interrogante que
dejamos abierto: ¢Este supuesto afén de libertad seré ia contracara de un

adolescente alienado?
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ANEXO I

Desgrabacién del Grupo Focal. Escuela Privada 1

Coordinadora- ¢De que se trata el juego para vos?

Alumno 1- Se trata de que vos tenés que crear una familia, la casa y
después vas respondiendo a las necesidades de cada uno de los integrantes
como por ejemplo comer, dormir, ir al bafio y asi...

Alumna 2- Depende también de que Sims estemos hablando porque hay
distintos tipos de Sims porque si tenés por ejemplo el Super Star el que yo
tengo podes comprar mascotas, podes ir al shopping, también podes crear
shoppings (risas) y negocios yyy y bueno eso...

Alumno 3- Y bueno también, construir la casa, disefarla, decorarla,
mejorarla... incluir a las personas que vos quieras...

Alumna 4- Es un simulador de la vida, por ejemplo pones en un personaje lo
que te gustaria ser... te divertis siendo otra persona...

Alumna 5- Si eso, tratas de crear la casa que vos quieras, los personajes
como vos quieras crearlos... que tengan sus relaciones entre ellos como vos
quieras... y vas como dijo él (sefialando al alumno nro 1) cumpliendo las
necesidades de cada integrante de la familia que vos crees tiene...

Alumno 6- Yo creo que lo que atrae del juego es la posibilidad de manejar a
alguien, es lo mas divertido y a medida que vas comprando las expansiones
mas real se va haciendo y te atrae mas y compras mas... y esa es la
finalidad del juego...

Alumno 7- Bueno igual que todos vos creas tu propia casa y le pones lo que
vos quieras y vos tenés que manejar a la personas, les buscas un empleo, y
los chicos van al colegio, es todo como si fuera la vida real pero a través de
una computadora...



Alumno 8- Si la verdad que lo mismo que dijeron todos es re divertido porque
creas una casa ehh... los integrantes de la familia que creaste van a trabajar,
esta bueno...

Alumno 9- Para mi esta bueno porque vos por ejemplo sos un adulto y capaz
que ahi podes hacer lo que a vos te gustaria hacer cuando seas mas grande
y también tenés que satisfacer tus necesidades e ir buscando empleos y
buscando trabajos y que los chicos vayan a la escuela

Alumna 10- Es un simulador de la vida real, depende del trabajo que tenga,
tenes que aprender distintas cosas...

Alumno 11- Esta bueno porque vas haciendo todo lo que haces en la vida
cotidiana...yo pienso que es divertido podes crear una familia y manejarlos...
es como vivir la vida real dentro de un juego, podes satisfacer sus

necesidades, cumplir sus deseos, tratar de que no sientan miedos. ..

Coordinadora- ¢,Cual es el objetivo del juego?

Alumno 1- Bésicamente no tiene objetivos, que tenes que llegar y asi
ganas... es vivir la vida de los personajes y lograr que estén bien entre ellos
e individualmente, porque en determinados momentos si vos no satisfaces
sus necesidades o no lo llevas al trabajo o al colegio a la persona empiezan
a sufrir ehh... les puede ir mal en el colegio, pueden dejar de tener plata y
estar mal, a su vez no son felices ellos

Alumno 8- O sea el objetivo seria mantenerlo feliz al que estas manejando el
mayor tiempo posible y a medida que lo vas haciendo feliz vas ganando mas
plata, porque lo van ascendiendo en el trabajo, podes comprar mas cosas y
se va haciendo mas interesante el juego

Alumno 3- Yo creo que el objetivo del juego es poder mantener la familia que
te creaste y poder ir desarrollando tu casa a medida que vas teniendo mas
plata

Alumna 5- Es como que todos no tienen un objetivo fijo depende a donde
quieras llegar, depende el juego

Alumna 2- El objetivo es que estén bien... tienen que comer, dormir... sino

Se mueren



Alumna 4- Te va mostrando en realidad eso... ehh el objetivo es como
mostrarte en realidad lo que pasa realmente... es como decian la persona
que trabaja siempre tiene como mayores posibilidades de hacer cosas de
sus vidas

Alumno 9- Yo pienso que no hay un objetivo concreto que dice haces esto y
ganas sino que el objetivo seria satisfacer las necesidades de sus
integrantes y lograr lo que ellos quieren, sus deseos y asi lograr tener mas
plata y comprar cosas

Alumno 8- Y si un objetivo asi para llegar no hay, es como es un objetivo
muy... esta el de la plata...el de la casa y el del empleo... cada vez que lo
ascienden en el empleo sus integrantes se ponen mas alegres y ese puede
ser uno de los objetivos

Alumno 11- Claro porque el objetivo tenes que proponerio vos mismo
Alumno 8- Claro...

Alumno 11- Y no buscarlo en el juego por ejemplo a muchas personas les
resulta aburrido porque no buscan un objetivo para jugario

Alumna 10- El objetivo es el que vos quieras por ejemplo para vos el objetivo
puede ser buscar un empleo y llegar a lo maximo del empleo y ganar mas
plata y poder comprar mas cosas Como comprar una casa

Alumna 4- 'Y también como el ejemplo que dio el (mirada dirigida al alumno
8) el objetivo era al ganar mas plata podes hacer la casa mas grande y
poder hacer la familia mas grande también, ese puede ser uno de los
objetivos para la persona que juega

Coordinadora- ;Y para ustedes? (dirigiéndose a los alumnos 2 y 7 quienes
no habian respondido a la pregunta)

Alumno 7- Si.... depende de cada uno...eso... para mi no hay objetivos

Coordinadora- ¢ Tiene reglas el juego? ¢ Cuéles?

Alumno 1- Noooooo... (Los demés asientan con la cabeza coincidiendo con
él)

Coordinadora- ¢ Para ustedes?



Alumnos- (hablan en forma conjunta) no... no tiene reglas... (Todos coinciden
en lo mismo)

Coordinadora- ¢ Se sigue algun criterio para armar el personaje?

Alumna 4- Como te gusta a vos, o sea como vos... vas creando una familia o
un grupo como a vos te gustaria que sea...

Alumno 6- Claro es como armar una historia...

Alumna 4- Y las cualidades que vos quieras que tenga la persona...

Alumno 6- Es como armar una historia vos vas creando cada personaje, vas
buscando originalidad, vas haciendo diferentes personalidades y ves como
las podes unir, es como crear un cuento...

Alumna 4-Ver como se relacionan las diferentes personalidades que tienen...
Alumno 1- Yo creo que desde el punto de vista estético y psicoldégico en mi
caso, yo cuando juego hago de personas que yo conozco por ejemplo mi
familia, ehh... mis tios.... los hago parecidos a cada uno de los que estan...
Alumno 8- Si yo los hago con los nombres de mi familia... con los signos de
mi familia...

Alumna 2- O la familia que te gustaria tener después...

Alumna 10- Yo algunas veces hago por ejemplo hago una persona que sea
igual a otra y tratar de vivir como esa persona, tratar de imitarla

Alumno 3- Yo lo hago, no me esmero mucho en hacer la familia porque lo
que mas me interesa es jugar...

Alumno 1- Depende del gusto de cada uno

Coordinadora- ¢ Existe algun tipo de relacion entre lo que jugas en el Simsy
tu vida?

Alumno 1- Si porque... igual que en el juego se parece a la vida cotidiana, si
vos cumplis objetivos cosas que te gustan a vos, uno... 0 sea... va a estar
contento... pero si no cumplis los objetivos que uno tiene o te va mal en el
trabajo en el colegio o otras cosas que no te gustan ﬁ vas a poner triste asi

pasa en el juego...




Alumno 6- Claro muchas veces los objetivos que uno tiene los pone en el
personaje por ejemplo el de tener un buen trabajo, si yo quiero tener un buen
trabajo quizas cuando juegue voy a hacer que el personaje lo consiga y es
una forma... generalmente muchos se ven reflejaos en esoy lo...

Alumno 8- Si la verdad que si porque con el integrante de la familia que
vos... ehh... imaginate que tu integrante trabaja, come, se bafa, es igual al
de la vida cotidiana, todos comen, se banan...

Alumno 3- También presenta antes de cumplir los objetivos... necesitas
mucho esfuerzo... por ejemplo si te ascienden en tu trabajo trabajas muchas
mas horas entonces estas menos tiempo en la casa y menos tiempo para
jugar la vida real, entonces como que te demuestra que si tenes mas
objetivos y mas logros y a medida que va pasando el tiempo vas teniendo
mas dificultades...

Alumno 9- Si, vos por ejemplo en la vida real tenes ehh... te haces una novia
en el Sim también, por ejemplo en la vida real vos jugas a la computadora y
en el Sim también... en el Sim para sobrevivir hay que satisfacer la
necesidades basicas y en la vida real también

Coordinadora- ¢ Existe alguna relacion entre el jugador y el personaje?
Alumno 8- Depende...

Alumna 5- Depende de lo que haga... mi familia o puede que haga una
familia inventada...

Alumno 1- Para mi hay una relacion porque yo generalmente hago a la
familia, a mi familia, yo me hago a mi mismo... si por ejemplo soy un chico
que en colegio no me preocupo y todo eso... en el juego si me hago a mi
mismo, capaz no lo voy a hacer estudiar va a estar todo el dia jugando... en
cambio si alguien estudia y es responsable, en el juego va a hacer lo mismo
con su personaje

Alumna 5- Si te haces a vos mismo creo que si hay una relacién porque
muchas veces cuando te haces a vos misma te haces como a vos te
gustaria ser realmente por ahi es distinto a lo que sos en la vida real... lo



haces como vos querés ser y lo que querés hacer... lo que no querés hacer
no lo haces...

Alumno 8- Si... (Asienta con la cabeza)

Alumno 6- A mi lo que me gusta es personalmente escribir, inventar historias
y lo mismo pasa con el juego, vos vas inventando algin personaje, yo
invento personajes que a mi me gustan y creo una historia con eso y es
divertido... ver como ellos también reaccionan, porque es diferente escribir y
que vos estas pensando todo lo que hacen que el juego que también te
propone cosas, te llaman, surgen cosas que no te esperas

Alumna 4- Yo en si lo hago como si yo fuera...como seria mi futuro ¢no?
Como yo veria mi futuro... porque por ahi uno lo hace como ahora y yo en si
lo hago como si fuera después, mi futuro

Alumno 8- Si lo que pasa que... imaginate que que... tu cara... tu casa...
haces todo y pero si te armas un integrante sin tu cara sin nada que sea
como que lo inventaste vos y tu casa no...

Alumno 9- Yo cuando invento a un Sim lo invento en el momento... no me
hago... pero cuando juego tengo relacion porque hago que el Sim haga lo
que me gusta hacer a mi, por ejemplo jugar a la computadora cosas asi...
hago que el Sim haga lo mismo

Alumna 10- Para mi tiene relaciéon porque si vos te haces a vos mismo capaz
que en el Sim haces lo que a vos te gustaria hacer o por ejemplo haces lo
que hiciste...hay una relacion si te haces a vos y haces las cosas que a vos
te gustan si hay una relacion...

Alumna 2- Depende de lo que te guste hacer o sea... depende... a veces
ponele me doy cuenta de que es parecido a mi 0 sea si yo quiero que sea...
si me quiero hacer a mi misma le pongo la ropa para elegir la ropa que a mi
me gusta o el peinado que me gusta o las cosas que me gustan hacer.... si
es que me estoy haciendo a mi misma trato de hacerlo lo mas parecido...
Alumno 6- Depende lo que quieras a veces vos elegis, crearte a vos mismo
en una casa con tus amigos o elegis inventar un personaje, si te haces a
vos mismo es como ella dice lo haces lo mas parecido que puedas, elegis la

personalidad, podes elegir si es pulcro si es extrovertido, si te creas a vos....



no es que hay un solo personaje en el juego y que psicologicamente vos lo
reflejas de una manera inconsciente no, no es asi vos elegis si crearlo como
sos vos 0 no... Porque son muchos personajes es dificil que en todos se
reflgje...

Coordinadora- ¢ Alguien quiere agregar algo mas?

Alumnos- (contestan negativamente)



Desgrabacién del Grupo Focal. Escuela Privada 2

Coordinadora- ¢ De que se trata el juego para vos?

Alumno 1- Es un simulador de la vida real

Alumna 5- Lo que vos tenes que conseguir es el bienestar de quien este
jugando, del personaje, tenes que mantenerlo con un trabajo para poder
mantenerlo vivo con la plata, las necesidades que tiene, de dormir, de que
coma, las amistades sociales, todas esas cosas que necesita

Alumno 2- Claro tenes que hacer que ese personaje cumpla las necesidades
basicas reales, tener trabajo, poder vivir, 0 sea poder subsistir

Alumno 4- En otro aspecto de la vida real todo lo que hace a un ser humano
comun hoy en dia, que trabaje, que se relacione con otras personas, bueno
el bienestar en todos los sentidos

Alumno 2- Claro trata... o sea el personaje en si, con su familia, el entorno y
el exterior también en cierta parte, porque tiene que relacionarse con los
Vecinos o con gente, o sea, tiene que tener amigos, relaciones plblicas
Alumna 8- Y también tiene algunas extensiones que podes hacer otras
cosas, salir del mismo barrio, ir a otros lugares, tener otro tipo de relaciones
Alumno 3- Vacaciones, fiestas

Alumno 7- Esta bueno eso también que haya, como que se pueda incendiar
la casa, o que puedan robarla porque es como mas real todo

(Risas)

Alumna 9- O también que si tenes un hijo y si no lo cuidas te lo pueden
sacar... por ejemplo si tienen un bebé, y el bebé llora, también tiene
necesidades, generalmente llora y tenes que jugar o tenes que darle...
Alumna 8- Claro vos tenes que conseguir el bienestar de los dos, ayudar al
bebe y sin embargo no dejar de ser vos, y sino te lo sacan

Alumna 8- Con los grandes si pasa eso se mueren, el bebé lo que pasa es
que se lo llevan

Alumna 5- O si lo cuidas bien crece

Alumno 2- Claro, tenes que hablar desde, o sea que vayan al bafio, hasta
que coman, trabajen y mueran, como dije hace un rato, salud, dormir, lo que ’




hace la persona en la vida real... y la familia criar al hijo, cuidarlo porque
sino la asistente social se lo lleva...

Alumna 10- Aparte también tiene que crecer intelectualmente porque tiene
que estudiar y hacer ejercicio y esas cosas y podes crecer en el trabajo
Alumno 1- Claro te da puntos por ldgica, por presencia, por todo

Alumna 11-Para poder tener trabajo tienen que ir desarrollando las
actividades para mejorar el trabajo, para ascender en el trabajo que tienen...
Alumno 6- Correcto

Coordinadora- 4, Cual es el objetivo del juego?

Alumna 10- Tener a la persona bien, que descansen, que no esten
dormidos, que estén descansados y todo eso, 0 sea mantener a la persona
bien

Alumno 1- No creo que tenga objetivo porque en realidad el juego no termina
nunca porque...

Alumno 2- Bueno pero vos vas jugando... tiene un objetivo el juego porque
VOs no es que... esta bien no termina el juego pero tiene un objetivo por mas
que no termina tiene un objetivo que en realidad el objetivo es buscar la
reflexion fisica, no fisica la reflexion es mental, psicolégica de la persona, del
personaje... si del personaje, si del mufiequito

Alumna 8- Claro lo que yo digo es que no tenes un objetivo que cuando lo
cumplis termina el juego, como en otro juego, lo vas guardando y tu objetivo
seria llegar al bienestar de todos los dias...

Alumno 3- Es como una vida...

Alumna 9- Pero a mi lo que me pasa que cuando llego a estar todo bien,
tener trabajo, me aburre y me hago otra casa...

Alumna 5- Claro...

(Risas)

Alumna 9- Claro me aburro y lo cambio...

Alumna 11- Para mi no es uno solo el objetivo, para algunos el objetivo
puede ser formar una familia y cuando la formas ya esta, para otros construir



una casa o tener un buen trabajo o matar a alguien no se... yo los encerré
en un cuadrado sin nada

(Risas)

Alumna 5- Para mi no tiene objetivo... es todo lo mismo

Alumno 2- Puede tener una finalidad, no, porque si no tenes un objetivo te
quedas quieto y el juego se hace solo si no tenes un objetivo... o sea
siempre lo mismo si...

Alumna 10- Para mi el objetivo esta pero es monoétono

Alumno 2- Cada persona tiene un objetivo distinto

Alumna 10- Yo por lo general cuando tenia que construir las casas yo por lo
general hacia las casas y después como que no jugaba tanto con la vida...
tardas tanto en construir la casa que llega un momento que estas jugando y
ya te aburriste

Alumno 2- Claro, porque dentro de la casa vos podes tener distintos
elementos que te ayudan a tener una mejor puntuacién en cada expectativa,
entonces por ejemplo vos podes tener juegos electronicos para los chicos,
elementos de lectura...

Alumno 1- También tenes truquitos para ganar plata de la nada, y no es que
los haces trabajar...ganas plata de la nada y te empezas a comprar cosas,
cosas, cosas y no es que y en realidad te dedicas a poner la casa diez
punto...

Alumna 5- Esa es la parte que no es tan real... como es un juego tenes
trucos... no tenes que trabajar...

Alumno 2- No se asimila en lo mas minimo a la vida real, depende del juego
pero no se asimila realmente a lo que es la vida...

Alumna 8- Claro yo creo que por ahi alguna persona que juega se cree que
es como la vida real, a mi nunca me paso de creer...

Alumna 9- Yo tuve un caso de que a una le meti todo y a la otra la deje
crecer, hice un cuadrado que tenia el inodoro, la cocina y nada mas y
empecé con el trabajo a crecer... y a la otra le meti todo, todo lo que

encontré



Alumna 11- Lo que pasa que llegas a un punto que estas horas, horas y
horas para que termine, para que trabaje, para que gane plata

Alumno 1- Sino esta el truquito de la plata...

Alumna 11- Claro...

Alumno 2- El juego en si... o sea tenes que estar muy pendiente, o sea te va
llevando a que te quedes jugando, yo en realidad empecé a jugar en una
época que estaba todo el dia en mi casa yo no tenia que hacer nada, y
estaba todo el dia jugando

Coordinadora- ¢, Tiene reglas el juego? ;Cuales?

Alumno 1- ¢Reglas?, que no se te muera, que no se te...

Alumna 11- No reglas para mi no tiene...

Alumno 2- No reglas no tiene, no es un juego que te impide que se yo...
hacer ciertas cosas o sea todas las posibilidades que te da para hacer las
podes utilizar no es que te prohibe usar una o usar otra no o nada...

Alumna 10- Es un juego creativo que vos podes crear y hacerlo a tu manera
como te gusta...

Alumno 1- Caminar por ejemplo no se puede no podes ir caminando a otra
casa por ejemplo...

Alumna 8- Ahora también... también depende... o sea nosotras...yo
nosotras jugamos al mas basico ahora esta el dos que crecen o podes ser
bebe toda la vida...podes hacer de todo ahora...

Alumno 3- Eso esta bueno que haya juegos nuevos...

Coordinadora- ¢ Se sigue algun criterio para armar el personaje?

Alumno 2- Tenes opciones...

Alumna 9- Depende de cada uno

Alumno 3- Claro...

Alumna 9- Yo en algunos hacia... yo tenia uno que era de personajes de
famosos o de familia misma...o hacia mi casa...

Alumno 2- Yo invente uno que se llamaba no se... un nombre cualquiera, o
sea puede ser un nombre cualquiera, podes hacer una persona cualquiera...



0 sea podes hacer lo que quieras, en cuanto a la tez ponerle el color que
quieras...

Alumno 7- Yo ponele lo ultimo que hice fue de un programa de televisién, un
programa favorito... y hacia todos los personajes y que se relacionaran
como es en la serie esa

Alumna 8- Yo hice una vez la casa de gran hermano...

Alumna 11- Yo hago mi familia

Alumno 2- ¢ Tu familia? yo no

Alumno 3- Yo hacia por ejemplo mi madre y mi padre... y lo hacia con un
bebe chiquito y una mujer grande o un hombre grande pero que interpretaba
un adolescente o algo asi que era mas grande que el chico y mas chico que
el grande... lo hacia como un adolescente porque se puede adultos o nifios
entonces como para hacer que es mas adolescente. ..

Alumna 9- Cuando creas por ejemplo una pareja tenes que primero
relacionarlos para que puedan no se...

Alumno 3- Duermen en camas distintas. ..

Alumna 10- Es verdad...

Alumna 9- Tienen que dormir primero separados y después juntos...

Alumna 8- Es como gran hermano, personas que no se conocen...

Alumna 9- También podes sacarle la pareja al otro... ir a visitarlo... si sos
vecina le podes sacar la pareja. ..

Coordinadora- ¢ Existe algun tipo de relacién entre lo que jugas en el Simsy
tu vida?

Alumna 11- Yo por ejemplo lo hago similar a veces a mi vida después voy
viendo, si me gusta hago personajes nuevos

Alumna 10- Yo hago lo que... lo que... lo que me sale... lo que hacen los
Sims... los hago comer

Alumno 3- Lo que se le va gastando, ¢ decis vos?

Alumna 10- Si, claro

Alumna 9- Yo creo familias distintas, o sea que no de identifiquen en mi, en
un programa, en algo, yo lo hago asi sin sentido y lo voy relacionando



Alumna 8- Si yo también invento, y a veces no se... me fijo en un personaje
de la vida real, pero no de mi vida misma, sino algun famoso o no se o
alguna telenovela, no se depende, pero no de mi vida real.

Alumno 3- Yo creo que no tiene nada que ver con mi vida real, primero que
hablan pero no se escucha lo que hablan o la forma de hablar que tienen y
tampoco por ejemplo, los chicos cuando van al colegio y los hombres
cuando van a trabajar, no se ve, no sabes como es en realidad... los
conoces por afuera pero no por adentro

Alumno 7- Yo no encuentro ningln tipo de relacién... solamente cuando
hacia lo del programa, pero cuando estaba aburrido, sino hacia cualquier
cosa, con mi vida no tiene nada que ver

Alumna 5- Si, yo lo mismo excepto, la Unica relacién que tenes es crearte
por ejemplo a vos y a una amiga por ejemplo, y nada mas

Alumno 2- En el sentido de personalidad del personaje o sea vos te podes
crear una personalidad pero no se asemeja o sea... no podes asemejar un
juego con realidad o sea... en fin esta bien simula la vida real todo muy lindo
pero o sea no tiene nada que ver con la vida real...

Alumna 11-Y bueno yo a veces hago a mi familia... lo que seria yo y lo que
me gustaria hacer con las cosas que estan adentro de la casa pero no se
que se yo... €s un juego

Alumna 10- En general lo que puede pasar podes llegar a asemejario en
forma fisica, pero en la personalidad y las actividades no hago lo que yo
queria hacer

Coordinadora- ¢ Existe alguna relacion entre el jugador y el personaje?
Alumna 8- No, yo no

Alumno 2- No

Alumna 9- Por ahi... no, no se

Alumno 2- O sea capaz vos, podes intentar reflejar dentro del personaje tu
modo de pensar 0 como querés que sea la persona, o el estilo de persona
que vos querés pero no, no asi no



Alumno 3- Si vas a crear alguien que es lo que vos querés ser no se si
podrias... lo que vos querés ser y lo que vos querés hacer si no podes y lo
haces en un juego es algo inconsciente

Alumno 4- Yo creo que si porque por ejemplo, cuando los chicos estudian...
a mi no me gusta estudiar, yo prefiero que hagan ejercicio o vayan a la pileta
antes que estudiar hasta que me digan que me mandan a la escuela y ahi si

Alumna 5- Yo por ejemplo si soy de la misma manera trato de hacerlo de
ofra y asi o juego con la personalidad contraria a la mia

Alumna 11- También podes hacer tu personalidad y la otra

Alumno 1- Es un juego que puede ser similar a la vida real pero no sale de
ahi
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Coordinadora- ¢ De qué se trata el juego para vos?

Alumnos- Risas

Alumna 1- Es una simulacién de vida

Alumna 2- Se trata de manejar a una familia

Alumno 3- Tenés las opciones para construir una casa y reformarla de la
forma que vos quieras... elegir la edad del personaje que quieras elegir que
en todo caso seria el ser en la situacion de la persona ya sea joven chiquito
O un adulto... y bueno en el Sims 2, el ultimo, lo que hicieron los que
elaboraron este juego fue de que ahora tengan la posibilidad de ir creciendo
hasta el punto de que lleguen a la vejez y bueno...

Alumno 4- Y aparte es un Sims mas real, le podes hacer la cara como
querés

Alumna 5- Podes armar la casa como uno mas quiere...

(Silencio)

Coordinadora- ¢ Por alléd que opinan? (pregunta dirigida hacia un sector que
todavia no habia contestado)

Alumna 9- Cada persona puede armar a su gusto una casa y puede
modificar todo... 0 sea... la casa se hace a gusto de la persona que crea la
familia...

Alumno 7- Es bastante complejo o sea tiene desde los utensillos de cocina,
para poner bafieras, que tipo de bafiera si es ducha o si es la bafiera esa
para acostarse, los sillones, que dice cada uno la comodidad, tenés hasta
diferentes tipos de escaleras para poner en la casa, podes modificar el
terreno, levantario o bajarlo, todo tipo plantitas

Alumna 8- Por ejemplo tenés una cama mas barata que te sale por ejemplo
80 pesos y no es tan buena comodidad como una de 100 pesos donde
descansa mejor, tiene buena comodidad, un ambiente lindo, va variando
después




Alumno 6- Segun el estado de animo con el que se vaya a trabajar o a la
escuela también son las notas, como vas trabajando, o sea si tenés buen
desempenio en el trabajo ascendes, te van pidiendo cosas. ..

Alumna 1- Si no vas te llaman por teléfono...

Alumna 2- También te pueden entrar a robar en la casa...

(Se murmuran comentarios entre ellos y risas al respecto)

Alumno 6- Se te pueden meter adentro de tu casa...

Alumno 10- Se te puede prender fuego la casa... (Continian murmurando y
riendo entre si)... podes querer tener un bebe... hicieron la simulacién de la
escena...

Alumna 1- Eso depende de las dos personas de la pareja como se lleven
porque si no se llevan muy bien no quieren tener hijos o son padres
separados, no quieren dormir en la misma cama y sino cuidas bien el hijo te
lo llevan (risas)

Alumno 10- Te lo sacan, a menos que borres las puertas, pongas paredes y
no puedan entrar (risas)... o le pongas las cuatro paredes y le pongas algo
para que se quemen (risas)

(Hablan entre ellos simultdneamente, sin poder identificar voces se
escuchan comentarios tales como: “re psicopata”, “se esta poniendo heavy
la cosa”, “después lo asesinas”)

Alumna 5- Bueno yo una vez porque queria comprar una casa donde
estaban viviendo otros Sims los agarré a esos Sims los meti a dentro de esa
casa los encerré en la cocina, les saqué la puerta (risas) prendi la hornalla y
que se mueran (risas) despues aparecio la alarma, los bomberos y después
pude comprar la casa

Alumno 8- Después también tenés para llevar al Sim y que llore en la tumba,
pueden aparecer fantasmas... después las otras expansiones hay cuadritos
donde tenés un payaso y si estan de mal humor te viene el payaso a la casa
y te alegra toda la familia

Alumna 8- Hay varios Sims, estéa el Sim party, el del parque de diversiones...



Alumno 6- También tenés la posibilidad para que te vengan por ahi en el
transcurso del tiempo en el que estas jugando viene el vecino a visitarte y
podes socializarte mas con la gente... te haces una fiestita

Alumno 4- Podes contratar un asistente

Alumna 5- Yo en el patio de atras de mi casa tengo un cementerio, fue muy
divertido porque un dia se me ocurrio invitar a mucha gente, vinieron todos a
jugar al pool, fuimos a la pileta saque la escalera y bueno... (Risas)

Alumna 1- Yo la primera vez que lo jugué, no entendia nada, la primera vez
que arme una casa me quedé en bancarrota, eso estuvo bueno porque
aprendi un montdn de cosas, esta bueno porque aprendes cosas, una
simulacion de familia, que sea en la computadora y no en la vida real asi vas
aprendiendo cosas nuevas, no sélo matarios (Risas)

Alumno 3- A mi lo que mas me atrajo del juego fue... a pesar de la calidad
que tiene por ejemplo el Sims 2 que es bastante buena vino bastante
completo el juego, o sea, pueden interactuar los personajes, en la diversion
le pusieron bastantes cosas para entretenerse, juegos para chicos y adultos
Alumno 11- Para mi es una simulacion de la vida real, sumas los
presupuestos cuanto ganan, es como si fuera tu vida en el futuro

Alumna 9- Ademas cuando tenés que pagar las cuentas te exige tener un
trabajo y tener plata

Coordinadora- ¢ Cual es el objetivo del juego?

Alumno 10- No, no tiene objetivo el juego, de hecho no lo dice, el objetivo es
el ciclo de la vida o sea, ya sea acostarse, tener un buen trabajo o ser
desempleado, estar s6lo, que te venga la hipoteca, que te echen de la casa,
tiene varias opciones el juego no es algo y nada mas

Alumna 1- Lo vas haciendo vos como los querés los objetivos, aparte lo
podes ir modificando, cambiandolo de pareja o de trabajo, lo que diga el
jugador

Alumno 7- A medida que vas jugando se te van muriendo personas y van

apareciendo nuevas



Alumno 6- La opcion que también tiene el juego es que pueden ser gays o
lesbianas, 0 sea que el juego viene bastante completo... 10s chicos también
lo pueden jugar porque en la escena donde van a tener los hijos aparece
censurado el juego lo mismo que cuando van al bafo a hacer las
necesidades aparece todo censurado para que los chicos también lo puedan
jugar

Coordinadora- ¢ Tiene reglas el juego? ¢ Cuales?

Alumno 7- No es que tiene reglas sino que si no lo tratas bien se va, se
muere se lo llevan...

Alumna 5- No es que tiene reglas tiene exigencias, o sea porque sino llegas
con el sueldo, no podes pagar las cuentas, no podes comer o sino tenés una
relacion con tus hijos o no los cuidas te los llevan... o sea tiene exigencias el
juego

Alumno 7- Que si también faltan mucho a la escuela, el chico decide irse a
una escuela oficial...

Alumna 9- A parte tenés la exigencia de darle comunidad porque sino no
hace nada

Alumno 7- Se le puede ensefiar a cocinar...

Alumna 1- Depende si querés al ayudante, porque tenés un ayudante en los
Sims que te va ayudando...

Alumno 10- Si bueno pero lo que ahi hicieron bien fue relacionar tanto el
trabajo, que por ahi te pide tener dos barritas de estado fisico o saber leer un
libro técnico, lo relacionaron también hacia la casa, por ejemplo en el trabajo
te piden ser chef y te piden tres barritas de cocina y vos en la casa se te
rompe justo la cocina, y con las barritas esas que sacaste de experiencia
serviria mas en la casa porque cuando lo estas reparando tarda menos, si
haces el de cocina la comida va a ser mas nutritiva

Alumna 2- Porque el Sims tiene una barrita que dice las comodidades, la

higiene, el animo, depende de todo eso... tiene que estar la barrita verde



Alumno 10- Otra de las cosas que también tiene es hasta elegir el signo
zodiaco del personaje, podes elegir los gestos, el pelo, el cuerpo si es gordo
o flaco, la ropa...

Alumna 5- La tez de la piel, si es morocho, blanco.

Coordinadora: ¢ Se sigue alglin criterio para armar el personaje?

Alumno 10- Depende la persona

Alumno 11- Algunos usan como es él en la vida real, alguien que quieren,
alguien que odian...

Alumna 2- No se, a alguna persona se le ocurre armar una casa con los
amigos entonces va poniendo mas 0 menos como son los amigos

Alumno 4- Hasta ocho personas puede haber en una casa

Alumno 7- No, el dos creo que te permite dieciséis personas

Alumna 1- Por ejemplo la casa que vos creaste y donde metiste una familia
no podes meter a otra...

Alumno 8- Los tenés que desalojar o matarios

Alumna 1- Para poder meter otra familia

Alumno 7- Yo también intente... hice dos familias en una misma casa, pero
se iban cambiando de casa, uno dormia en un lado otro en el otro, todo en la
misma casa pero un despiole

Coordinadora- ¢ Existe algun tipo de relacién entre lo que jugas en el Simsy
tu vida?

Alumno 10- Las cosas cotidianas de la vida

Alumna 1- Ir al colegio, hacer las tareas

Alumno 8- Hay cosas que son... comunes...

Coordinadora- ¢ Por ejemplo?

Alumno 11- Rutina de ejercicios, jugar al basquet, hacer abdominales
Alumna 9- Lo que hacen los hijos tiene que ver mas con nosotros que con
los grandes porque nosotros vamos al colegio, nos levantamos comemos,
hacemos todo como una rutina, en cambio los personajes mas grandes
tienen que ir a trabajar, en eso varia la rutina de los mas grandes



Alumno 6- Una de las cosas que también tiene el juego es que si o si tenés
que tener un adulto porque si haces dos nenes no te dejan meterlos en la
casa por el simple hecho de que son pibes, o sea no son adultos

Alumna 1- No se pueden quedar solos

Coordinadora- ¢ Existe alguna relacion entre el jugador y el personaje?
Alumno 11- Depende del que lo juegue, puede ser el mismo o no
Coordinadora- En el caso particular de cada uno, ¢ Como seria?

Alumno 7- Yo hago siempre a mi familia

Alumno 4- No, yo hago a cualquiera

Alumno 10- Podes ser vos, pero no podes hacer las cosas, o sea lo que
haces vos no lo podes ver reflejado en un personaje de computadora
Alumno 7- Yo me hice con dos amigos y me reflejaba un poco en eso, como
me gustaria ser mas de grande con mis amigos

Alumno11- Si sino también puede ser un personaje de la television, o sea sin
familia...

Alumno 6- Para mino... o sea... vos lo haces de acuerdo a como sos Vos...
pero no...

Alumna 2- No, o sea yo no me hago a mi, hago a una familia cualquiera
Alumno 7- No depende, por ahi a veces te haces en el futuro y a veces en el
presente, o sea como serias vos de grande....

Alumno 10- Igual también depende del juego porque convengamos que en el
Sim 1 te ponen ya las caras hechas o sea vos por ahi te querés haces el
personaje que es idéntico a vos y no hay... y volves pero sino no vas a
seguir pasando hasta que...

Alumno 8- En el 2 si porque por ahi te podes modificar todo, tipo de nariz,
tipo de cejas, tipos de ojos.
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Coordinadora- ¢ De qué se trata el juego para vos?

Alumno 4- Una familia, tenés que armarte la familia vos, tenés que ir a
trabajar, como seria en la vida real, pero en jueguito, es un juego diferente
Alumno 2- Si no sé se trata de ir tratando de mejorar a la persona que vos...
que vos elegis, se puede tener familia, podes tener hijos también... y ver
como va evolucionando

Alumno 6- Si yo lo tomo como una especie organizarse socialmente y
viéndolo desde distintos puntos de vista y tratando de formar una familia, un
trabajo, una casa, un proyecto, una forma de proyectar

Alumno 5- Para mi es un juego que refleja como es cada uno o sea que
piense que quiere ser cada uno, con respecto a uno, como va a estar uno,
como va a trabajar, la familia, todo lo que se hace lo refleja ahi, las ideas de
cada uno

Alumno 8- Para mi es juego que, como dijo el, refleja lo que es la familia en
la realidad pero lo pasa a lo virtual podes armar casas, formar una familia,
tener hijos, trabajar, lo que hace en la vida normal

Alumna 3- Para mi es un juego, nada mas o sea vos tenes que tener tu
familia conseguir tu trabajo lograr que no se mueran, conseguir trabajo ir
avanzando como cualquier familia

Alumna 1- Para mi es como una idea de proyecto de vida social, se trata de
un paralelo de varios aspectos como vida social, familiar, tratando de
mejorar su calidad de vida.

Alumna 7- Para mi también es un juego que a la vez también hay que indicar
que cosas tenes que hacer.

Alumno 9- Vas creando un personaje, a la vez van teniendo hijos, pueden
trabajar, van evolucionando, aumentando un sueldo, y asi pueden
comprarse cosas mejores en la casa cambiar los muebles, esta bueno.
Alumna 11- Para mi es un juego que tenes que crear una familia e ir
manteniéndola asi pasando, como decian ellos, de la realidad hacia lo
virtual, manteniendo a la familia, el trabajo, los chicos, esas cosas.



Alumno 10- Para mi es un juego, pero tampoco no es todo la familia, también

pueden ser personas solteras, también tienen que conseguir trabajo. ..

Coordinadora- ¢ Cual es el objetivo del juego?

Alumno 10- Puede ser mantener a la familia y que no se muera el personaje.
Alumno 5- No tiene un objetivo determinado depende de lo que vos querés,
de donde vos querés llegar.

Alumna 3- Para mi es ir a trabajar, conseguir un buen trabajo y ganar mucha
plata.

(Risas entre ellos, se escuchan comentarios superpuestos respecto a los
trucos que se pueden realizar para obtener dinero)

Alumno 4- Igual hay un Sim City donde tenes que armar ciudades.

Alumno 2- También hay uno donde armas parques de diversiones.

Alumno 9- Hay varias versiones del juego, cada vez que van avanzando
tenes mas cosas para hacer... depende del juego.

Coordinadora- ¢ Ustedes que opinan? (sefialando a quienes todavia no
habian respondido)

Alumno 8- No hay un unico objetivo no se...

Alumna 1- Depende de cada uno el objetivo...

Coordinadora- ¢ Tiene reglas el juego? ¢ Cuales?

Alumno 8- Armar una casa, que te vaya bien, conseguir dinero

Alumna 11- No se si tiene reglas porque vos manejas el juego como queres,
manejas las personas como querés y manejas los tiempos, todo... una regla
seria como tratar de solventar bien a la familia.

Alumno 9- Que la familia este bien...

Alumna 3- Para mi no tiene reglas el juego.

Alumna 1- Nunca podes perder aparte tenes un montén de trucos como por
ejemplo para ganar plata

Alumno 6- Que no se muera...

Alumna 3- No, pero si vos querés que se muera

Alumno 6- Se te termina el juego.



Alumna 3- No, porque podes crear otra familia, o podes querer que se
mueran para hacer un cementerio... yo a veces lo hago asi

(Risas en el grupo)

Alumna 3- Llega un momento que te aburris de jugar siempre lo mismo e
inventas cosas... por ejemplo, podes ponerlos en un cuartito encerrados y
prenderlos fuego.

Alumno 4- Si no los encerras en la cocina, si no saben cocinar, y se prende
fuego todo.

Alumna 7- O que los chicos se vayan de militar... cuando hay guerra.
Alumno 4- Re sangriento

Coordinadora- ¢ Se sigue algun criterio para armar el personaje?

Alumno 5- Yo cuando jugué me hice a mi

Alumna 7- Yo también

Alumno 5- Me hice a mi y me invente una chica

Alumno 10- Yo buscaba plata nada mas

Alumna 3- Yo no, pero tenia una amiga que hizo a la mama, pap3,
hermanita...

Alumna 1- Yo hice a toda mi familia pero para reirme nada mas

Alumno 2- O reflejaba lo que vos querias, podes hacer a tu familia, hacer lo
que querias

Alumno 9- Depende... como vos lo quieras hacer

Alumno 4- No... como dijo él (sefalando al alumno 9)

Coordinadora- ¢ Existe algun tipo de relacion entre lo que jugas en el Sims y
tu vida?

Alumno 9- Si, la muerte, la convivencia

Alumno 6- Relacién con nosotros no, yo por ejemplo, con mi viejo si porque
va a trabajar... el personaje va a trabajar, manda a los chicos a estudiar, la
madre cuida la casa, esas cosas si

Alumna 3- Que se yo, yo al juego lo veo como muy frio, porque ponele, vos
ponele que coman todos juntos y no comen todos juntos, comen todos por



separado, es todo muy rutinario cada uno en lo suyo... no se capaz que con
alguna familia real si.

Alumna 7- No sé, es siempre lo mismo, no hay nada original, se bafan,
comen, van a trabajar

Alumna 11- Te vuelve loca el juego, se te pasa re rapido el tiempo, por ahi
jugaste dos horas y no te diste ni cuenta

Alumna 1- Como que nunca termina el juego, no es como otro que liegas a
la final y por ahi ya dejaste de jugar, este como que no tiene fin

Coordinadora- ¢ Existe alguna relacion entre el jugador y el personaje?
Alumno 9- Y el jugador siempre hace algo, lo que piensa é€l, lo que piensa él
lo refleja en el personaje... asi que semejanzas siempre va a ver

Alumno 2- Si el personaje hace lo que quiere el jugador

Alumna 1- Si pero no es tanto asi porque por ejemplo si el personaje tiene
hambre tenes que darle de comer entonces estas haciendo lo que €l quiere
no lo que vos querés, por ahi querés que juegue y no tiene ganas de jugary
no juega

Alumno 4- Yo lo invento al azar

Alumno 6- En mi caso no porque mi personaje trabajaba y yo estudio
Alumno 10- Es inventado el mio... no tiene nada que ver con mi vida, puede
ser con el futuro

Alumna 3- Seria horrible el personaje para mi futuro porque si o sea van a
trabajar, comen, pero vos los ves son muy frios... si eso son muy frios, no
hay algo que vos digas me puede reflejar en esto, se parecen a mi en tal
cosa, lo Unico que hacen es comen COMO nosotros, se bafian como
nosotros, duermen cuando quieren dormir, pero no es algo que sea muy
especial, pero sentir no pueden sentir nada

Alumna 11- No tienen personalidad... quiza podes elegir si es alegre, y tiene
todo el dia la misma cara

Alumna 3- Claro...

Alumna1- Yo por ejemplo siempre hago un personaje aparte, casi nunca le
pongo personalidad



Alumno 8- Buscas algo bueno generalmente que no sea aburrido porque
sino es siempre lo mismo... yo la otra vez hice un personaje que se lleve mal
con todos, para reirte en el momento...

(Risas)

Coordinadora- ¢ Alguien quiere agregar algo mas?

Alumnos- (responden negativamente)



ANEXO 11

Los Sims (The Sims, en su version inglesa) es un Videojuego de estrategia y
simulacion para computadoras, creado por el disefiador Will Wright y distribuido
por Maxis. La primera version vio la luz en Febrero de 2000, y desde entonces
mas de 6 millones de copias fueron vendidas en el todo el mundo, siendo el

juego que mas ventas ha tenido en la historia de videojuegos de PC.

Descripcion

El juego consiste en crear personajes llamados Sims, y pasarlos a una casa en
donde conviviran. El juego permite disefar al Sim con los diferentes rasgos
fisicos. Posee una avanzada herramienta de disefio, en donde es el jugador el
que debe construir la casa y sera el mismo Sim, el que la evaluara con

respecto al tamano, la movilidad, el lujo de los muebles, entre otros. Una vez



creada la casa, los Sims empezaran sus vidas virtuales, en donde el jugador
debera encargarse de satisfacerie todas sus necesidades, el juegc posee un
modo libre {Libre Albedrio) en donde los Sims realizan sus actividades por si
solo, en donde también puede intervenir el jugador dandole ordenes, las cuales
seréan respetadas o no por ios Sims. El jugador debera satisfacer las
necesidades hasicas de los Sims, como puede ser comer, dormir v bafarse,
entre otras. Para sustentar la economia de la casa los Sims deberan buscar
trabajo, ei juegc ofrece una variada linea de trabajos, y el personaje podra ir
promoviéndose en su cargo dependiendo de las habilidades que tenga v la
cantidad de amigos. Existen diferentes tipos de habilidades como ser:
creatividad, cocina, estado fisico, que se podran ir subiendo realizando
diferentes acciones como ser leer un libro, hacer ejercicio, etc. Pero no tode as
trabajo en la vida de los Sims, ellos también necesitan de diversion. Cuando no
ia tienen se vueiven depresivos y pueden tener maios tratos con ics demas
personaies insultandolos, golpeandolos v hasta atacandolos en ocasiones. Los
Sims también se relacionan con demas personajes, y dependiendo de sus
gustos personaies podran formar o no amigos. En ia versidn originai el
personaje solo podia permanecer en su hogar, perc con las actualizaciones
surgidas, el Sim puede ir a diferentes lugares publicos, donde hay mas
personas con ias que reiacionarse. En ias primeras versiones hay muchas

limitaciones, como que los niflos nunca crecen, los Sims no fenen edad, v no
existe un concepto de semana: los adultos van todos los dias al trabajo y los
nifios todos ios dias a ia escueia. Otfros personajes pueden liegar como
visitantes a la casa del Sim, pero estos no pueden ser manejados por el

jugador, aunque le dan sociedad al personaje. No hay un verdadero objetivo en

el juego, ya que los Sims nunca mueren a no ser que se gueden sin
movimianto, qiemen, electrocuten o les agarre un virus. Ademas los nifos
pueden ser enviados a la escuela militar si sus notas son malas. Si llegan a ser
enviados a ia escuela miiitar ios nifics nunca voiveran a ia famiiia. A veces,
muchos iugadores realizan acciones para ver las reacciones que tienen, y ias

consecuencias después no son salvadas.

A continuacion presentamos el escenario virtual que el juego propone:






Expansiones

Los Sims es uno de los juegos que mas expansiones ha sacado. A
continuacion una lista de algunas de las mas importantes:

» Los Sims mas vivos que nunca ( The Sims Livin' Large ); (Sacado a la
venta en los EE.UU. en agosto del 2000). Se afadieron mas objetos,
acciones y habilidades Sims para relacionarse con los vecinos. También
nuevos trabajos y temas de conversacion.

~ Los Sims House Party (Sacado a la venta en marzo de 2001): Ahora los
Sims pueden realizar fiestas en sus casas, se afiaden nuevos objetos de

tematica fiestera y nuevas ropas.

» Los Sims Primera Cita (The Sims Hot Date); (Sacado a la venta en
Noviembre de 2001) Por primera vez los Sims pueden salir de sus casas,
ir al Centro de la ciudad a discotecas a restaurantes para una cena
romantica. Se le dio un énfasis muy importante a la vida en pareja en esta

expansion.
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» Los Sims de Vacaciones (The Sims Vacation); (Sacado a la venta en
marzo de 2002): Los Sims tienen varios destinos para vacacionar, como
son playas y bosques para acampar.

» Los Sims Animales a Raudales (The Sims Unleashed); (Sacado a la
venta en septiembre de 2002): Permite a los Sims adoptar una variedad

de mascotas y expande el vecindario.

» Los Sims Superstar (The Sims Superstar); (Sacado a la venta en mayo

de 2003): Se afade Ciudad Estudio, una nueva zona donde tus Sims



pueden grabar discos, modelar, actuar y relajarse en los balnearios,

también conocer gente famosa.

» Los Sims Magia Potagia (The Sims Makin' Magic); (Sacado a la venta en
octubre de 2003) Tus Sims pueden usar magia y aprender poderes, se
agrega un barrio magico.




