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Introduccidn

I. Presentacidén General

I.1 Esta tesis presenta la relacién entre fendmenos econdmicos y
culturales con los videojuegos como tema. En sentido més amplio,
trata sobre la delimitacién de la relacién entre economia' Y%
cultura en una época en que praicticas e ideas se superponen de
manera nueva.

Los videojuegos, originados en el desarrollo técnico y la
expansién de industrias culturales, se han incorporado a la
cultura de los jovenes de una ciudad pequefa. Zamora es nuestro
sitio de trabajo, aqui estudiada como una de las innumerables
localidades receptoras. Los videojuegos son una de las mercanclas
del presente caracterizadas por un alto contenido de informacién®
y de simbolos y estructuras narrativas gque prueban su éxito en
muchos contextos culturales. Nuestra exposicidén va desde su disefio
y produccidén en un entorno econdmico, cultural y legal
transnacional y llega a su consumo en una localidad.

Estas mercancias transnacionales son sucesoras de otras que
desde la prehistoria abrieron comunicaciones, franguearon
murallas, desplazaron gobiernos y cambiaron la vida cotidiana en
todas partes. La obsidiana, la sal, los metales y piedras finas,
la seda, las pieles, las especias, los textiles y las manufacturas
de la Revolucién Industrial desencadenaron cambio cultural en las

localidades (cf. Appadurai, 1987; Reddy, 1984; Wolf, 1982). Como
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varios de los estudiosos del comercio a larga distancia, partimos
del seguimiento de mercancias en el tiempo y el espacio hasta
llegar a un contexto de economia y cultura reglonales. Pero, al
mismo tiempo notamos que estas mercanclas son muy novedosas y
probablemente sirven como referencia de una economia politica que
emerge en la era pos-industrial.
I.2 Este trabajo sigue una tradicidédn de antropdlogos que vieron
profundo en el tiempo y variado en la geografia, intereséandose en
documentar bienes e intercambios’. La antropologia econdémica marcd
la importancia de los cruces de actividades econdmicas e
institucionales por lo menos desde mediados del siglo (cf.
Polanyi, 1947 y 1957). En esa linea, los objetivos generales de
este trabajo son:
1) Aportar evidencia sobre el entramado de los hechos econdmicos vy
otros ambitos de la vida humana, con un ejemplo actual y detallado
del cruce de economia y cultura.
2) Serialar gue existen deficiencias en nuestro conocimiento cuando
las disciplinas desintegran los fendmenos o separan su contenido
en parcialidades.
3) Resaltar que la antropologia permite entender procesos
histdéricos contemporaneos y novedosos y mostrar cémo los fendmenos
locales se entrelazan con hechos globales.

Los antecedentes principales del estudio son investigaciones
antropoldgicas que se internan en las determinaciones sociales y

suscitan reflexidn tedrica partiendo de informaciodn empirica; para
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ello arman fuentes de informacién directa para llegar a un asunto
general. En otras palabras: partimos de considerar un quehacer

principal de la antropologia hacer descripciones, reflexiones,

propuestas metodolégicas y aportes tedéricos. Esta forma de trabajo

sirve para ocuparse de asuntos que guedan en la sombra de la
pradctica disciplinaria de las ciencias. En especial nos interesan
aquellos asuntos que deberian concernir a la ciencia econémica,
pero no son tratados por ella.

La corriente dominante en economia ha recortado su campo
empirico, sus propuestas y sus procedimientos en los tltimos 150
aflos. La teoria marginalista en economia se constituyé en el siglo
XIX con aportes de economistas de varios paises de Europa y
Estados Unidos entre los gque deben incluirse nombres como William
Jevons, Leon Walras, Alfred Marshall, Wilfredo Pareto; sufrid un
desafio keynesiano a mediados del siglo y, en las ultimas décadas,
la escuela neoclésica ampliada a escala macroecondémica tuvo un
retorno triunfante (cf. Screpanti y Zamagni, 1997). La teoria de
la opcidn acaba por constituir, luego de la caida del blogue
socialista, la propuesta de fabricacién de politica en todas
partes:

"La teoria de la opcién se aplica a todo y a cualquier cosa: vida
familiar, crianza de nifics, muerte, sexoc, suicidio, crimen, politica,
ecologia. .. Los  teoricos de la escuela de Chicago argumentan
inclusive por un mercado libre de bebés para solucicnar el problema
de las irregularidades en los procesos de adopcidén, disminuir los
orfanatos, el excesc de bebés negros y disminuir los abortos [Wolfe,
1988:3]" (citado.en Gregory, 1997:20).

La preocupacién de este trabajo parte de que tal disciplina

es ahora la justificacién doctrinaria de muchos cambios sociales,
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y al mismo tiempo no registra modificaciones en los intercambios
econémicos que afectan culturas y sociedades.

I.3 Las corientes gue ponen énfasis en los desarrollos econdmicos
y politicos como causa de los cambios histéricos consideran la
cultura (a veces integrada en el rubro "ideologia"; o como
"ideas") un aspecto subordinado en las explicaciones, aun
reconociendo la influencia de asuntos ideolégicos o religiosos gque
facilitan o consolidan cambios en las estructuras dominantes de
politica y economia. Otra postura, opuesta a la anterior,
reivindica la preeminencia de aspectos simbélicos que, segun la
época, son denominados espirituales, psicoldgicos, subjetivos,
discursivos, etc.

La controversia cambia con frecuencia de apariencia verbal vy,
aungue en esta investigacidn no se intenta resolver la ardua
disputa, si, en cambio, se quiere mostrar gue un aspecto de la
vida socilal considerado "material" (la economia) ahora esta
creclientemente involucrado con lo simbbélico y gue hay cambios en
la economia propios de la "globalizacidédn" que afectan la cultura y
las relaciones en el nivel local.

En ese sentido, esta investigacién tiene antecedentes en
trabajos gue han mostrado la construccidn histdérica de los
intercambios, los componentes culturales e institucionales de la
economia, los aspectos comunicativos del comercio y la
significacién social de las cosas. En otra parte (Gonzalez Segui,

1993) se revisaron varios articulos de historiadores sociales,
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antropdlogos e historiadores econdémicos, y también de economistas
que critican la supuesta omnipresencia de mercados en equilibrio®.
1.4 Los desarrollos técnicos hacen posibles nuevas formas -
relacionadas entre si - de transaccidédn econdmica, producciédn de
mensajes y dominacidén politica, en los afios de fin del siglo XX.
Los videojuegos nos sirven para ilustrar un caso de mercancias que
llegan a influir en las précticas sociales cotidianas luego de
interactuar con configuraciones y predisposiciones de relaciones
econdmicas y socilales ya existentes.

Se quiere destacar que la globalizacidén acentua procesos de
campbio cultural que existian antes. Nuevas mercancias han llegado
constantemente a la vida microsocial - a los individuos, las
familias, los pequerios grupos - desde hace mucho tiempo; pero es
novedosa la aceleracién del cambio debida a nuevos desarrollos
tecnoldgicos que multiplican, complejizan y abaratan los bienes.
Mientras las instituciones y el conocimiento econdémicos tratan a
las mercancias con indiferencia, un punto central de esta tesis es
que tienen consecuencias sobre aspectos no econdédmicos de la vida
social y dan lugar a cambios, sobre todo si se trata de productos
disefiados para interactuar con personas, que estimulan
sentimientos y reacciones. Si bien los objetos han mediado siempre
en las relaciones humanas, arvefactos como los videojuegos
permiten una nueva relacidén entre "consumidor-interactivo" y

"producto consumido interactivamente" que esta prevista en el

diserio mismo.
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I.5 Los afios de 1993 a 1996, la época de este estudio, fueron en
muchos sentidos, de cambios profundos. En el nivel mundial
desaparecié el bloque socialista y los Estados Unidos quedaron
como Unica superpotencia; se produjo el desmembramiento de
anteriores estados nacionales como la ex Yugoslavia. Se impuso a
la mayor parte del mundo la "politica econdmica" y la ideologia
llamada neoliberal, lo que fue a la par con el retroceso del
bienestar social, el aumento del desempleo y la flexibilizacidn
laboral, el incremento de la delincuencia urbana y de la economia
ilegal, la creciente desigualdad entre ricos y pobres y el aumento
de éstos. En el nivel técnico fue notable el desarrollo de las
telecomunicaciones y la informacidén digitalizada, con la expansidn
mundial de Internet y de sus usuarios, asi como del flujo de
informacién y de comunicacién.

En México se vivid el auge politico-econdmico de finales de
sexenlo presidencial, la devaluacidédn del peso de 1994 y la
subsiguiente "crisis". En las relaciones internacionales
aparecieron las certificaciones del Congreso de los Estados
Unidos, pero también de otras instancias como el Parlamento
Europeo y las ONG internacionales. La investigacidén de cuentas
bancarias y las calificaciones extraterritoriales de naciones y de
individuos, pré&cticas que habrian sido consideradas inadmisibles
unas décadas antes, fueron frecuentes en esta época. Surgid en
Chiapas el movimiénto Zapatista, ocurrieron asesinatos y

escédndalos que involucraron a altos funcionarios y aumentaron los
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delitos de corrupcién o, por lo menos, su difusién. En lo
econdémico crecid el desempleo y se encarecieron las
comunicaciones, los alimentos y los energéticos; termind la
subvencién a la produccidén agropecuaria, mientras los bancos re-
privatizados se auxiliaron con fondos pﬁblicoé y ahorros
jubilatorios; cambidé la legalidad sobre tenencia de tierra;
también aparecieron movimientos sociales de defensa de la economia
de los productores rurales y de deudores de la banca. En la
educacidén, la Secretaria de Educacién PUblica dejé de ser
empleador de todos los maestros y pasd a regir los programas
educativos de los gobiernos de los estados, que recibieron
presupuesto y directivas, pero debieron enfrentar las demandas
permanentes de los maestros. La televisidn no comercial
desaparecié practicamente y la de cable incrementd su importancia.
I.6 Con respecto a los videojuegos, que luego veremos en detalle,
pasaron generaciones: este estudio fue testigo de la aparicidn de
consolas con procesadores de 16, 32 y 64 bits, lo que significa
pasar de dibujos y esquemas simples a imdgenes y sonidos de alta
definicidén y realismo. En el nivel local los negocios del rubro
sufrieron un duro revés cuando la economia de amplios sectores
quedd afectada y los presupuestos familiares para diversidn
disminuyeron.

Volviendo al primer parrafo: los videojuegos son un tema-eje
de la tesis. El iﬁtento del estudio es segulr un producto-

mercancia-objeto y desde ahi mirar las relaciones sociales que se
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establecen a la par de su trayectoria econdmica y su consumo. Son
el tema a estudiar porque en ellos confluye la historia del
presente, en la gque visualizamos los siguientes componentes:
1) Una forma de acumulacién que se basa en un nuevo tipo de
mercancias y de consumidores; que se superpone y se abre paso
frente a una forma anterior en la gque predominaban mercancias
intensivas en materiales y trabajo.
2) Industrias culturales gue intensifican los actos de consumo por
unidad de tiempo y, al hacerlo, compiten y desplazan a la cultura
de imagenes y sonidos de alto valor simbdlico; a "obras de arte”
caras y definitivas o piezas populares memorables. Producen y
reproducen, en cambio, efectos audiovisuales multiples y efimeros,
de fuerte impacto simbélico a partir de sensaciones visuales y
sonoras ya probadas y frecuentes apelaciones a sentimientos
primarios (sexo, violencia). Se trata de una actividad que parte
de intenciones econdmicas y tiene consecuencias culturales, lo gue
plantea un problema de conocimiento antropoldgico.
I.7 Los fendémenos como el gque agul estudiamos quedan a horcajadas
de dos o mds disciplinas. La interdisciplina es necesaria porque
la suma de lo que ve la economia[2] mas lo gque ve la antropologia
no necesariamente llega a constituir alguna explicacion
satisfactoria.

Los videojuegos son una mercancia cultural que en la uUltima
década llegd a todas partes y pueden estudiarse desde muchos

dngulos. Aqui se toman como centro de interés para ver cémo estén
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interactuando cultura y economia en la época actual. No obstante,
en la medida que el tema estd poco difundido, este estudio ofrece

informacién a quienes quieren conocerlo desde otros puntos de

vista.

II. Aspectos de método y antecedentes de este estudio

Este trabajo hace confluir la historia de una mercancia, la
de una regidén y la de instituciones locales gque enmarcan la vida
de los consumidores de aquella mercancia. Analiza aspectos
determinados de ese consumo y para llevar a cabo ese acercamiento,
apela a técnicas que van desde el seguimiento de la mercancia a
una descripcién estadistica de los usos de los juegos. A

continuacidén se mencionan los antecedentes de método de esta

investigacidn.

IT.1 Antecedentes de una antropologia de los bienes y las

mercancias®

Hace un siglo y medio Karl Marx se propuso comprender y
analizar el capitalismo tomando de David Ricardo la idea de valor-
trabajo. Desarrolld el concepto de mercancia para designar objetos
de intercambio econémico cuyo valor proviene del trabajo humano
incorporado a ellos. Marx percibia su época marcada por la
gereralizacidén de la produccidén e intercamblo capitalistas, y la
mercancia llegaba a ser categoria universal y dominante, asunto
central para su teoria y su desarrollo intelectual que enfrentaba

a la filosofia alemana. Esta fue la propuesta més duradera de la
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ciencia social en los Ultimos 150 anos y la pugna entre la
economia politica marxista y la ciencia econdmica derivada del
marginalismo a lo largo del siglo XX, constituyd un enfrentamiento
ideolégico mayor®.

La historia desde mediados del siglo XIX y especialmente en
éiglo XX estd marcada por una expansidn cuantitativa y cualitativa
de la produccién, la circulacidén y consumo de mercancias en la
geografia y la cultura humanas, que rebasd sin duda lo imaginado
por los pensadores del siglo XIX, incluyendo a Karl Marx. Las
teorias econdmicas, sin embargo, no se han modificado de manera
correspondiente a la expansién, complejizacidén y diversificaciodn
de la produccidédn y el intercambio. En los casos en que fue
retomada la reflexidén sobre las mercancias, casi siempre se
mantuvo dentro del paradigma fundado por Marx. La corriente
marginalista en economia([2] mantiene en la actualidad una posicién
hegeménica en la explicacidén de asuntos econdmicos. A partir de
una abstracta definicidén de su objeto asimila el comportamiento de
las empresas al (supuesto egoismo maximizador) de los individuos’.
Asi llega a ser uﬂ conocimiento de un ambito ideal y mantiene
cierta inmunidad a las criticas recurrentes de pensadores o
practicantes de la economia sustantiva®.

Un ejemplo de critica recibida de:zde la antropologia es la
que hace Maurice Godelier:
"No se puede analizar lo econdmico en todos sus aspectos con

la sola ayuda de la ciencia econdémica, porque lo econbémico esta
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implicado en el funcionamiento de las estructuras no econdmicas
que asi determinan parte de su sentido."

Este autor sefialaba la necesidad de "una definicidn positiva
de lo econdmico" entendido como: "campo particular de relaciones
soclales orientadas por la produccién, la distribuciédn y el
consumo de los medios materiales, a la vez y por lo tanto aspecto
particular del funciocnamiento de las deméds estructuras sociales"
(Godelier, [1966] 1979:26-27).

En un libro reciente sobre historia del pensamiento
econdémico, sus autores sefialan que "la acumulacidén de literatura
critica [al modelo del equilibrio econdémico general] ha alcanzado
tales proporciones que resulta imposible tratarla como apartado de
un volumen como éste" y resumen las criticas a la teoria econdmica
en cuatro puntos principales:

1) Debe ser descartada por falta de realismo: los mercados en
equilibrio no existen. Se basa en hipdtesis extremas como la
competencia atomistica y la ausencia de externalidades.

2) Resulta del todo inadecuada para abordar problemas importantes
como el desarrollo, el cambio, el papel econdmico de las
instituciones, el poder econdmico o el comportamiento de los
agentes econdémicos colectivos.

3) Es una representacién ideoldgica en que las clases dominantes
se reconocen como individuos egoistas, libres e iguales y ocultan
que sdlo son librés quienes tienen los medios para substraerse al

trabajo y a ejercer el control del trabajo de los demés.
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4) La cuarta critica es la inconsistencia interna:

[para que valga el modelo] "Es necesario demostrar que el mercado
solo (no una institucidén o agente colectivo) es capaz de llevar a
la economia a un estado de equilibrio. Los desequilibrios se
subsanan por fuerzas externas como la "mano invisible" de Smith o
el subastador de Walras... Pero [se cita investigacidén empirica]
el comportamiento de los individuos no resulta suficiente para
darle fuerza a la "mano invisible"” (Screpanti y Zamagni,
1997:366).

Las propuestas que han criticado la falta de andalisis de la
vida econdmica real del capitalismo son muchas y las discusiones
no pueden ser documentadas muy extensamente. Mencionemos que las
criticas provienen desde la antropologia econdémica (Polanyi,
1957), la economia politica marxista (Sweezy et al., 1972), la
economia liberal critica (Thurow, 1988; Leckachman, 1974), la
epistemologia (Bunge, 1982) y son apoyadas también por la
evaluacidén reciente de las practicas neoliberales (Forrester,
1996; Bourdieu, 1998; Martin y Schumann, 1998).

El presente estudio considera que la expansién del mundo de
las mercancias durante el siglo XX es un asunto crucial para
entender la vida social en cualquier nivel de organizacidn, ya Jue
en sis diferentes versiones la expansién de m=arcados -
productivos, laborales, de servicios educativos y culturales -

marca cualquier comunidad humana a lo largo del siglo XX.
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Desde este punto de vista, sostenemos que el estudio de las
nuevas mercancias producidas en el contexto de la mds reciente
globalizacidén econdmica es una via de entrada para conocer cdémo se

producen modificaciones culturales y sociales en el presente.

II.2 Antecedentes de una antropologia de los fendmenos culturales
ligados al intercambio

Dones y estructuras

La intencidén de ligar la cultura con la economia no es nueva.
Marcel Mauss publicd en 1924 el Ensayo sobre el Don, donde
argumentd que en algunas sociedades precapitalistas los regalos vy
la obligacién de retribuirlos constituian relaciones y, cuando a
partir de ellos se establecian relaciones mas amplias de poder,
servian para la creacidén de orden social entre grupos e
individuos: los objetos aferran relaciones especificas entre gente
especifica.

A mediados de siglo, Claude Lévi-Strauss planted un paradigma
centrado en estructuras reflejadas por los modos de clasificacidn
que atraviesan diversas culturas y campos del conocimiento humano,
llegando a proponer que: "los estudios de parentesco, la economia
y la lingliistica alcanzan la misma clase de problemas en
diferentes niveles estratégicos y realmente pertenecen al mismo
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campo"”.

La biografia cultural de las cosas
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Mas recientemente, se produjo una propuesta metodoldgica
basada en la idea de estudiar las etapas por las que pasan los
objetos-mercancia a través del tiempo y los marcos contextuales
correspondientes. Su autor es Igor Kopytoff que la desarrolld a
partir de estudios sobre esclavos. Las cosas pasan por épocas de
individualizacién y por fases de indiferenciacidn; la
indiferenciacién corresponde a una etapa-mercancia y a la
preponderancia del valor monetario sobre otros rasgos de los
objetos, define la situacidén de mercancia de una cosa (Kopytoff,
1986) . Esto, visto desde otro lado, es lo mismo que decir gque en
el proceso de circulacién, los objetos econdmicos se relacionan
con sujetos (de conocimiento) humanos para quienes tales objetos
son significantes de diferentes significados y pertenecen a
distintos sistemas de signos. Las cosas Jjuegan papeles ambiguos
segun los contextos, de manera semejante a lo que ocurre con las
pvalabras. Las cosas son elementos de sistemas de signos no
verbales; pueden considerarse mensajes relacionados con otros
mensajes.

Algunas inveétigaciones con base en esta propuesta arrojaron
resultados importantes tanto en estudios presentes como histdricos
(cf. trabajos en Appadurai, 1987). El método consiste en el
seguimiento de ccsas, como objetos metdlicos en la prehis-oria,
reliquias de santos en la Edad Media, alfombras del Turkestén
importadas a Euroba, o0 plantas estimulantes de gat en Somalia. Los

usos que se hacen en diferentes contextos, publicos y privados,
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sagrédos y profanos, permiten comprender cémo son las relaciones
sociales entre la gente que compra, vende, dona o utiliza tales
bienes.

Aqui retomamos esta linea de trabajo y el segundo punto de
partida metodolébgico ae este estudio es el seguimiento de un

objeto mercancia desde la produccién hasta el consumo.

IT.3 Sistema econdmico mundial y localidad

Las raices de la globalizacién son centenarias: la expansidén de
"la economia mundo capitalista” (Wallerstein, 1979) - desembocd en
la "globalizacidén" presente cuando aquélla llegd a todos los
confines de la tierra.

En las ciencias sociales existe difiéultad de estudiar las
conexiones entre los acontecimientos de nivel global y los de las

localidades y este es un viejo asunto para antropdlogos

interesados en la "economia politica[2]""Y (cf. Roseberry, 1988,

1994) . Pero sigue siendo un tema principal para la antropologia
social dilucidar las modificaciones en la vida social - familiar,
local y nacional - que resultan de la expansidén de mercados y

establecer sus mecanismos.

Micro y macro

En la dltima década se han profundizado las idees sobre las
conexiones entre los fendmenos socioldbgicos que se designan como
"micro" y "macro". Después de reconocer que hay unidades sociales
grandes y pequefias, las conclusiones actuales parecen coincidir en

que:
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a) el tamafio de las unidades analizadas no define por si mismo que
un estudio sea micro o macro social (Alexander 1987; Archer,
1095).

b) Las relaciones entre unidades sociales grandes con unidades
sociales pequefas contienen el conocimiento acerca de las
relaciones entre ambos niveles.

c) Los términos "micro" y "macro" son relacionales y no absolutos:
un estrato de relaciones sociales puede ser micro respecto de otro
Yy macro respecto de un tercero.

d) Las relaciocnes interpersonales se asocian con la tradicidén de
estudios "micro” y las instituciones con lo "macro"; pero no es
seguro que la mayor © menor amplitud de ambitos de observacidn
impligue por si distintos niveles de la realidad social. Es
posible observar interacciones sociales en Ambitos reducidos y
hacer de lo macro un contexto, pero, también y al mismo tiempo, la
interaccién conforma un ambiente en el gue las macro-
caracteristicas del sistema se reproducen o transforman (Archer,
1995:9-11) . Cémo emerge lo macro de las interacciones y cémo lo
micro de la estructura son preguntas de partida para la
recoleccidn de informacidn de esta investigacidén. Cada unidad
empirica no es clasificable por si como macro o micro: hay cultura
y socliedad en la constitucidén de los aspectos macro y ltay

estructura en los aspectos micro.
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Nivel Economia Cultura

Internacional Disefio seguin géneros
Macro Marketing narrativos probados y

Ganancias de las propuestas interactivas

corporaciones universales

‘ Socializacidn de Uso local de la mercancia

Micro consumidores

Ganancia de agentes

J locales J

Lo local vy lo global en las mercancias tecnoculturales

Las mercancias culturales que emplean tecnologia de
informacién (en adelante "mercancias tecnoculturales", como es el
caso de los videojuegos, sirven como punto de entrada a la
relacidén entre economia y cultura. Lo micro y lo macro se conjugan
en ellas y por eso se prestan como objeto empirico para investigar
la presencia de la estructura econdémica global en la localidad, la
dependencia mutua entre industrias transnacionales y una cultura
de adolescentes mundializada, la socializacidén tecnoldgica y
visual de los nifios por los medios masivos y otros fendmenos
novedosos en la interrelacidn entre economia y sociedad.

Las mercancias tecnoculturales pasan por distintos momentos.
Van desde su concepcién y produccidédn en un foco corporativo y
se difunden hacia centros de distribucién en todo el mundo y hacia
su consumo en las localidades mas diversas.

Estas operaciones estan todo el tiempo bajo control de
agentes "econdmicos". En el pasado las aduanas esan momentos y
espacios "politicos™ de la distribucién, pero los acuerdos de
comercio tienden a disminuir esas trabas y permiten que las

operaciones comerciales se lleven a cabo con notable rapidez. Es
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casi normal el lanzamiento simulténeo de distintos productos de
las industrias culturales (peliculas, videojuegos) en las
principales ciudades del mundo. En todo caso son los acuerdos
entre los distribuidores y la politica de marketing los que
determinan si en Europa un producto circulara o no al mismo tiempo
que en Japdén o los EUA. En particular, en el caso de los
videojuegos, en el caso de México, se ponen en venta una semana o
dos mas tarde que en los Estados Unidos'.

En el nivel de la localidad los agentes econdémicos que
intervienen son de menor importancia y los agentes politicos
locales mantienen autoridad sobre ellos. Por eso en este punto los
agentes sociales pueden llegar a cuestionar los contenidos de
determinados productos culturales. Como se verd en el capitulo 5,
en algunas localidades las autoridades y/o los vecinos han llegado
a cuestionar la comercializacidn local de videojuegos.

Técnicas

El capitulo 1 estd basado en informacién académica sobre
debates en ciencias sociales. Se trata alli la informacién més
reciente de los debates sobre la globalizacién econdmica en
contextos que va desde la informacién histérica y antropoldgica a
la més reciente informacién coyuntural sobre mercados y politica y
las propuestas de la ultima década sobre la organizacidn soclal
del fin de siglo en todos los niveles.

El capitulo é que trata la historia de los videojuegos como

una mercancia cultural, ofrece informacién sobre la economia
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politica[2] de las mercancias tecnoculturales y sigue de cerca la
corta pero muy impactante historia de los videojuegos en el ultimo
cuarto de siglo. Se mencionan los aspectos técnicos y los negocios
desarrolladeos en el mercado transnacional. También se hace
hincapié en cdémo este tipo de ﬁegocio requiere de cambios en las
legislaciones para garantizar sus utilidades en todos los paises.

En el capitulo 3 se muestra el contexto de la ciudad
estudiada, Zamora, donde economia e instituciones locales han
estado imbricadas en la conformacidén de la vida de la localidad.
Toda la bibliografia regional relevante fue revisada para
seleccionar la informacidén de este capitulo como el entorno
regional de esta investigacién. También se recabd la informacidn
més reciente de periddicos y entrevistas, asi como la de otras
investigaciones en proceso en la regién zamorana.

El capitulo con mayor base en informacidén empirica es el que
corresponde al consumo de videojuegos - capitulo 4 -. Su
informacién de base estd constituida por el resultado de
entrevistas y cuestionarios, asi como la originada en el
procesamiento y andlisis de una amplia encuesta entre los
consumidores zamoranos de videojuego. El cruce de la informacién
cuantitativa con la de observacién directa y de cuestionarios es
un intento de emplear a fondo instrumentos de antropologia so<zlal
y sociologia.

Los dos ﬁltiﬁos capitulos estan basados en entrevistas a

maestros y anadlisis de documentos de prensa y reglamentos sobre
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las reacciones que los videojuegos han causado en las localidades

en México.

Este conjunto de informacidén es analizada al final de cada

capitulo y, en sus aspectos mas destacados, las conclusiones

adelantadas se retoman en el capitulo 6.
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3
----------

Notas
1. "Economia" tiene muchos significados. Parece necesario aqui, al
menos, diferenciar la ciencia de su objeto. La palabra "economia"

designara las précticas de produccién e intercambio. En cuanto al campo
de conocimiento serd marcado como "economial[2]".

2. "Informacién” tiene varias acepciones que van desde una magnitud
fisica, Qque puede medirse en bits y es independiente del medio de
comunicacién, hasta informacién gue corresponde a mensajes en un

contexto comunicativo determinado. Aqui la usamos en el primer sentido.
3. Cf. Mauss (1924), Malinowski (1922), Polanyi (1947, 1957).

4. En otra parte (Gonzdlez Segui, 199%3) se ha argumentado de manera
critica frente a una economia que se presenta como ambito privilegiado
de la acecidén y la interaccién. Alli se presentan autores que desde
distintas disciplinas cuestionan el paradigma predominante, varios de
los cuales son retomados en el capitulo 1 de este trabajo.

5. Los dos términos provienen de las dos corrientes antagdnicas de
explicaciédn econdémica. "Bienes" es usado en la teoria marginalista y
connota necesidades individuales y "utilidad". "Mercancias" son objetos
indiferenciados de comercio que en su consumo satisfacen necesidades
"del estémago o de la fantasia" (Marx, 1964 T.I:5). Las mercancias son
el punto de arranque en el andlisis tedrico del Materialismo Histdérico,
pero el tema que plantea la tesis no se deriva o refiere directamente a
la teoria de Marx.

5. Habria que recordar sin embargo a autores que mantuvieron la
posibilidad de comprender ambos puntos de vista o buscar una compresioén
desde un punto de vista m&s profundo. Como ejemplo de 1lo primero,
Schumpeter llegd a ser un autor respetado en ambos bandos; y, de lo
segundo, desde la antropologia, Claude Levi-Strauss sefialaba que "la
atmésfera misma dentro de 1la cual se ha desarrollado la ciencia
econdmica ha sido desagradable para el etnélogo: llena de amplios
conflictos entre doctrinas, despreciativa y esotérica. De ahl el
sentimiento de que la ciencia econémica se satisfacia con abstracciones”
(Lévi-Strauss, 1971:269).

7. Siguiendo la famosa definicién de Lionel Robbins (1932)

8. Sobre los pensadores econdmicos ma&s recientes que mencionan nombres
de autores "incémodos": Nicholas Georgescu-Roegen, John  Kenneth
Galbraith, Albert Otto Hirschman y Richard Murphy Goodwin (Screpanti y
Zamagni, 1997:399-443).

9. La cita completa: "en cualcuier sociedad la comunicacidén opera en
tres niveles diferentes: comunicacién de mujeres, comunicacién de bienes
y servicios, comunicacién de mensajes. Por lo tanto, los estudios de
parentesco, la economia y la lingiiistica alcanzan la misma clase de
problemas en diferentes niveles estratégicos y realmente pertenecen al
mismo campo. Tedricamente al menos podria decirse que las reglas de
parentesco y matrimonio regulan un cuarto tipo de comunicacién, aquel de
genes entre fenotipos. Por lo tanto deberia mantenerse en mente que la
cultura no consiste exclusivamente en formas de comunicacién propias,
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comoc el lenguaje, sino también (y quizids principalmente) en reglas que
sefialan cémo los "juegos de comunicacién" deberian jugarse tanto en el

nivel natural como en el nivel cultural" (Lévi-Strauss, Antropologia
Estructural, Cap. XV, Estructura Social puntoc “Estatica social o
estructuras de comunicacién” en la versidn inglesa Basic Books,
1963:p.296) .

10. Aqui entiendo "economia politica" como la corriente académica
norteamericana a la que se da ese nombre (cf. Roseberry, 1988). Cuando
el texto es ambiguo, uso - como en el casc de "economia" - la diferencia
entre economia politica para designar la actividad eccondémica en un
dmbito amplio, como un estado-nacién y economia political[2] para

designar la disciplina académica que se ocupa de ella.

11. Entrevista con directivo de cadena tapatia de negcocios de videojuego
(Sept.83).
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Capitulo 1 - Economia y cultura

I. Economia y cultura en la globalizacidn

El término Globalizacidén se emplea para designar un conjunto de
fenémenos econdémicos y sociales gue incluyen recomposicidén de las
ramas y reglones productivas, internacionalizaciédn de mercados,
transformacién del trabajo, distinta composicidédn de clases
sociales, modificaciones en las funciones y estructuras de los
estados, cambios en la cultura y la politica y cambios de rol del
estado-nacidén. Sus antecedentes histdricos se encuentran en la
expansioén de la ecohomia—mundo desde Europa en los uGltimos 500
arios (Braudel, 1984; Wallerstein, 1979; Wolf, 1982). En este
capitulo se revisan enseguida las propuestas mas importantes para
explicar estos fendmenos gue atraviesan fronteras y atanen a
varias disciplinas que tratan de cambios globales'. Examinamos
enseqguida dos tipos de descripciones y explicaciones sobre los
aspéctos mas importantes de la globalizacidn. Primero aquéllas gque
ponen énfasis en la economia y luego las que se centran en los
aspectos culturales. En una segunda parte, se desarrollan los

aportes desde la antropologia al estudio de la relacidn entre

mercancias y cultura.

I.1 Explicaciones con énfasis en la economia

La bibliografia econdémica explica las causas con base en la

comparacién de cifras de comercio, finanzas e indicadores
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internacionales de desarrollo e intercambio. A continuacioén

revisamos los argumentos de distintas escuelas:

I.1.1 La economia del desarrollo sefiala los siguientes puntos como
caracteristicos de la globalizacién:
- Existe mayor interdependencia entre mercados, antes separados
por barreras aduaneras que limitaban el acceso a mercados
exteriores a las fronteras nacionales.
- Las politicas econbdmicas concertadas entre los paises del Grupo
de paises industrializados (G-7) son impuestas a los paises
periféricos por medio de las instituciones financieras
internacionales.
- Hay desplazamiento de los gastos gubernamentales: disminuyen los
gastos en servicios sociales como educacién, salud y asistencia a
la vejez, en tanto aumentan los gastos y activos financieros.
- Se producen cambios en las relaciones sociales locales,
regionales y nacionales como conseécuencia de medidas de politica
econdmica y modificaciones en la distribucidén del ingreso.
(Dabat,1993:19-21).

Otros autores refuerzan esta descripcidédn de la globalizacidn
con sus propios datos:
- En 1971 cerca del 90% de todas las transaccicnes de intercambio
extranjeras fueron a financiamiento de comercio y de inversidn a
largo plazo vy sélé el 10% fue especulativo. Precisamente ese afio

parece ser el parteaguas monetario mé&s reciente cuando el gobierno
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norteamericano deja de mantener el cambio fijo de ddélares por oro.
Se inicia entonces una era de "dinero salvaje"; es "el fin del
capitalismo organizado" y se inicia un "anarquismo de libre
mercado" (Gregory, 1997:cap.l). En 1995, con mas de 1.2 billones
(1.2 x 10”) de délares diarios de transacciones especulativas,
los porcentajes de 1971 se habian invertido: 90% iba a la
especulacidén y solamente 10% al comercio. Cientos de miles de
millones de ddlares estan ahora dedicados full-time a pasarse de
una a otra moneda ("currency arbitrage") y el valor nominal de las
transacciones en los mercados derivados ("derivative markets")
alcanzd en 1994 los 12 billones (1.2 x 10”) de ddbélares

(Block, 1996) .

- Hubo un gran aumento de flujos internacionales de capital,
mercancias e informacién. La capitalizacién mundial, que era de
892 mil millones en 1974, se habia multiplicado por seis llegando
a 5.2 billones® de délares ya en 1986 (Castells, 1995:431).

- La creciente presencia de nuevas tecnologias para comunicaciones
y procesamiento de informacidén permite mantener sistemas
administrativos centralizados junto a la produccién y venta
esparcidas por todo el mundo (Castells, 1995:436).

I.1.2 Otras explicaclones desarrolladas en la década de 1980
pusieron énfasis en los contrastes entre las exigencias de la
produccidén con respecto a las del crecimiento financiero que
llevaban a cambios en el "régimen de acumulacién” y el "modo de

regulacién social y politico".
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La escuela de economistas llamada "de la regulacion" ofrece
una linea de explicacién sobre el origen de los cambios actuales
en la economia y la sociedad gque, a grandes rasgos, es asi: desde
la posguerra, los costos de reproduccidn social demandaron una
parte significativa de los valores producidos y eso disminuyd las
ganancias de las empresas y constituyd una '"crisis". Las empresas
reacclonaron introduciendo mejoras técnicas y reorganizaron las
tareas para reducir la cantidad de personal empleado y los costos
salariales. Como consecuencia de ello, la produccidén en linea
empezd a sustituirse por procedimientos "flexibles" de produccion,
a lo gque se llamd "posfordismo". Las explicaciones sobre el tema
pueden simplificarse diciendo que los cambios en la economia de
ese tiempo se debieron a innovaciones técnicas en los procesos de
produccidén (Aglietta, 1979; Lipietz, 1986; Coriat, 1992). La
economia del "posfordismo" deja de lado la produccidn en gran
escala y se basa mads bien en el manejo de pequenos stocks
sensibles a las ventas, la produccidén descentralizada y la
subcontratacién con entrega "justo a tiempo". La "flexibilidad"®
aparecidé en los aﬁos ochenta como el aspecto mas novedoso de la
economia (Harvey, 1988:159).

I.1.3 Las explicaciones con énfasis en "flexibilidades"
mantuvieron su presencia a principios de la década de 1990, por lo
menos como argumento que ayudaba a la implementacidn de politicas
de "flexibilizacién laboral”. Pero en el medio académico

aparecieron nuevas propuestas sobre la causa de los cambios en la
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economia. Estos no tendrian origen solamente en la produccién,
sino, ademés, en otras instancias que estaban mas allad de las
relaciones econdmicas. Habia procesos informativos y culturales
cada vez mas fuertemente ligados en la produccidn, la circulaciédn

y en el consumo.

Un ejemplo de esta revisidén lo dan estos autores que

reconsideran de manera critica su propio pensamiento anterior:

"La teoria de la flexibilidad no abarca la medida en que la cultura
ha penetrado la economia misma; es decir en la medida que los
procescs simbdlicos, incluyendo un importante componente estético,

han permeado tanto el consumo comoc la produccidén" (Lash y Urry,
1994:61).

Proponen entonces cambiar el punto central de mira desde la
produccidén hacia los cambios generales, la caducidad de

instituciones anteriores y el paso al frente de los nuevos
actores:

"El viejo nudclec fordista estuve caracterizado por redes de
productores alrededor de un eje de industrias pesadas de automotores,
quimica, eléctrica y acero. Las funciones de finanzas, servicios vy
distribucién estuvieron o bien subordinadas o bien manejadas por las
funciones de produccién industrial. Este viejo orden ha sido minado
por dos procesos. El primero es la desintegracién del viejo nucleo
con las funciones de finanzas, distribucién, propiedad, serviciocs,
conocimiento e investigacién y desarrcllo cada una tomando su propia
autonomia. El1 segundo es la formacién de un nuevo nudcleo...agrupado
alrededor de informaciones, comunicacicnes y servicios avanzados a

productores, asi también como otros servicios tales como
telecomunicaciones, aerolineas y partes importantes de turismo vy
ccio. Espacialmente, muchos de estos servicios estédn centrados
alrededor de las ciudades globales, ubicados en vastas aglomeraciones
cuyas industrias alimentan estoes servicios. En términos de
significacién econémica, el mas importante desarrollo en localizacién
es lo que podriamos llamar 'localizacién globalizada'" (Lash y Urry,

1994:17 Trad. 0.G.).
I.1.4 Una propuesta mds reciente ha sido encabezada a witad de la
década de 1990 por el socidlogo catalan Manuel Castells, quien
resume asi las dimensiones del cambio histdrico del fin del

siglo XX:
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"Una revolucién tecnolégica estd reconfigurando aceleradamente la
base material de la sociedad. Luego del colapsc del sistema
soviético, el capitalismo mismo estd sobrellevando un proceso de
profunda reestructuracidn caracterizada por mayor flexibilidad de la
administracién, la descentralizacién y conexidén en red (networking)
de las firmas tanto internamente como con otras firmas y el
considerable empowering del capital frente al trabajo, con la
concemitante decadencia del movimiento laboral; la creciente
diversificacién de las relaciones de trabajo..." (Castells, 1996b:1l).

El punto de partida de este autor es gque las tecnologias de
informacidén (informética, telecomunicaciones, optielectrénica,
computacidén y biogenética) revolucionan el procesamiento de
informacién y cohunicacién en todas las ramas de la economia,
incluyendo el manejo interno de las empresas. La capacidad de
llevar informacién adecuada en cantidad y momento es comparable a
lé capacidad de manejar energia que acompafié a la Revolucidn
Industrial (id.:31). Montada en desarrollos técnicos ocurridos
desde 1970, la mutua influencia de estas tecnologias y su
aplicacién a muchos aspectos de la vida humana desembocan al filo
del nuevo siglo en una nueva economia informacional y global.
Estamos ante la emergencia de un nuevo paradigma econdmico. Las
nuevas y méas flexibles tecnologias de la informacidén hacen posible
gue, precisamente, la informacién sea el producto de muchas
empresas. Al transformar los procesos de informacidn, estas
tecnologias actlian en todos los campos de la vida humana. Surge
asi una economia en redes que llega a aplicar sus progresos a la
tecnologia, al conocimiento y al manejo del conocimientc y de. la
tecnologia y de la gerencia misma de recursos y empresas. El
aumento de la productividad econdémica se recupera en muchas ramas

con respecto a la década de 1980. Pero las otras estrategias para
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aumentar las ganancias, como la ampliacién de mercados, la
aceleracidén de ciclos de produccidn-venta o la reduccidén de costos
de mano de obra son todas exitosas mediante el uso de tecnologias
de informacién (id. cap.2).

Finalmente, hagamos el resumen de lo que parecen ser los
rasgos incuestionados de la globalizacidn de final del siglo XX:
1) la produccién industrial, que antes fue punto crucial de los
negocios, ya no queda en el centro del panorama econdémico. Ha sido
desplazada por los flujos de informacidén e intercambios
financieros. Hasta 1980, las empresas dominantes fueron grandes
complejos industriales, como la General Motors; pero en la década
de los noventa avanzaron y llegaron a ser principales actores
econémicos las de las ramas de informéatica, comunicaciones y
software.

2) Las transacciones especulativas pesan decisivamente en tasas de
interés que afectan a toda actividad productiva. El volumen de las
transacciones monetarias internacibnales ha crecido constantemente
mas que los intercambios de materias primas y productos
manufacturados, por lo que el ambiente econdmico internacional es
cada vez mas "volatil" (Dodd, 19%4:106).

En palabras de otro autor, "la globalizacidn es el resultado
final de cuatro décadas de crecimiento del mercalo mundial a un
ritmo mas rapido que el de la produccién mundial...""En la década
de los ochenta el.dinamismo del flujo de capitales excedid

ampliamente al del comercio exterior y quedd completamente corto
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al lado del espectacular crecimiento de la inversién financiera"
(Dabat, 1993:21)

3) La economia y la informacidén se entrecruzan cada vez mas: la
informacidén - datos, informes, imidgenes, simbolos - es mercancia,
pero también, al mismo tiempo, los mercados funcionan dependiendo
de procesos de informacidén como nunca antes. Las operaciones "en
tiempo real" son necesarias en tanto que los activos monetarios
tienen existencia como seflales en las computadoras de empresas
financieras. Por eso llega a plantearse que la informacidn ha
reemplazado a la produccidn como clave del cambio sociohistérico
(Poster, 1990), que la economia de lo inmaterial es la etapa que
sigue a la economia industrial y de servicios (Goldfinger, 1994)
0, siguiendo la definicién més abstracta de informacién de Shannon
(1949), que la informacidén es el elemento base del valor econdmico
(Ayres, 199%4:cap 7).

4) Las ramas econdmicas mas tradicionales, que dependen de la
produccidén material, cambiaron sus procedimientos de produccidn y
comercializacién presionadas por el acontecer en los mercados
financieros. Las innovaciones tecnolégicas que permiten la
elaboracién de partes de un solo producto en diferentes paises o
regiones. La produccidén se "deslocaliza", las ciudades
industriales soportar. la desaparicién de empresas y la disminuciodn
del empleo y las dificultades econdémicas de la organizacidn soclal
son muy grandes. ﬁa creacidén de nodos financieros, de transporte,

de informacién, o de servicios culturales hacen surgir nuevos
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centros, pero muchas ciudades industriales decaen al no poder
atraer las nuevas actividades (Zukin, 1992). A nivel mundial se
destaca la aparicidén de centros del sistema econdmico-comunicativo
actual, que se benefician por nuevas formas de acumulacidn y
llegan a ser ciudades globales (Sassen, 1991).

5) Queda acentuado en todas partes el predominio de los negocios
iriternacionales sobre los locales; las personas migran mas que
antes en busca de trabajo, entre regiones o paises. La velocidad y
calidad de las comunicaciones aumentan sensiblemente y las
fronteras se hacen cada vez mas permeables a los flujos de
informacidn provenientes del "Primer Mundo".

6) Tanto las administraciones publicas como muchas industrias se
ven envueltas en dificultades irreversibles después de tomar
créditos y adecuar sus politicas monetarias a intereses
internacionales variables y crecientes. De la "crisis de la deuda”
de 1982 se pasd, una década mas tarde, a que los gobiernos fueran
obligados, siguiendo la conveniencia de los acreedores, a
emprender politicas econdmicas "de ajuste" disefiadas por los
organismos financieros internacionales. La politica monetaria de
los estados se subordina completamente a los mercados financieros,
y los entes financieros internacionales acaban por disefiar el
presupuesto en cada nals (Stallings, 1992; Castells, 1997:24:;
Brenner, 1998). Casi toda la agenda politica de los gobiernos ha
quedado subordinada a decisiones inicialmente sefilaladas como

"econdmicas'. Dado lo incontrolable de esas fuerzas, la situacidn
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se presenta a la opinidn publica, por parte de los gobiernos y los
medios de informacién, como si surgiera de un orden natural. El
manejo de las finanéas constituye un superasunto publico que
resulta en pérdidas y desorden en muchas otras esferas de la vida
social, como la seguridad, la salud, la educacidén, etc. La
apertura comercial como condicién impuesta desde los centros
rectores de la politica lleva a la derogacidn compulsiva de leyes
locales que condicionaban la importacidén de bienes. En particular,
se han impuesto a los estos cambios en las leyes sobre aduanas,
patentes y derechos de autor. En resumen, la politica,
especialmente la "politica econdémica" es un campo de accidn
subordinado a los organismos internacionales de regulacién
financiera; las economias "nacionales" dependen de la decisidn en
un ambito "econdmico" - en realidad fuertemente politico -
transnacional.

7) El derrumbe de los regimenes socialistas de Europa fue una
evidencia contundente a favor de que el capitalismo en los paises
de Europa, Japdén y E.U.A. es la forma de poder y acumulacidn de
riqueza hegeménica en el mundo actual. Las razones llamadas
econdémicas dominan estratégicamente a las de orden politico,
militar, religioso en casi todas partes, incluyendo el mundo
anteriormente socialista. Distintos procesos que combinan rasgos
histérico-politicos con hechos econdémicos, como el mencionado
endeudamiento de los paises de América Latina, resultan en la

subordinacién de los gobiernos a requerimientos de los principales
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actores del sistema transnacional econdémico, que predomina frente
a estados nacionales cada dia menos soberanos. Tal acontecer
sociohistérico se suele designar como "neoliberalismo", la

ideologia congruente con las précticas financieras predominantes.

1.2 Explicaciones sobre globalizacidén con énfasis en la cultura

La interrelacién de aspectos culturales con la mundializacidn
econémica marca el siglo XX, durante el cual cultura y negocios se
relacionaron de dos maneras inéditas 1) la creacién de elementos
culturales (lenguajes, conocimientos, identidades y préacticas) a
partir de la actividad empresaria, como la publicidad y las
disciplinas de administracidén. 2) el surgimiento de las industrias
culturales que han llegando a ser un ejemplo de actividad

econémica hacia el fin del siglo.

I.2.1 Efectos culturales de las actividades empresariales

La actividad de las corporaciones y empresas llega a todo el
mundo y tiene efectos sobre la diversidad de las sociedades vy
culturas. La mas notable es la publicidad, una actividad que crea
elementos de cultura con el fin de manipular opiniones vy
sentimientos acerca de empresas y productos.

Los conocimientos especializados para mantener la
administracidén y produccién en las empresas es otra creacidn
cultural (de 'cultura' empresarial, 'cultura' laboral o 'cultura'
técnica)?; y estos conocimientos y modos de relacién se difunden

mas alléd de las estrictas relaciones de trabajo?
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La publicidad y la "cultura empresarial” llegan a crear
modelos de imitacidén social. Los "analistas simpdélicos" son la
élite de los mercados laborales cuyos empleos tienen en comin la
manipulacidén de signos, datos, palabras y representaciones orales
0 visuales. Ellos son quienes identifican o solucionan problemas,
intermediarios estratégicos con variada experiencia que también
llegan a ser activos participantes y creadores de gultura
transnacional. Su nOmero es minoritario con respecto al total de
empleo (Castells, 1995:cap.IV, Gershuny, 1986), pero son muy
importantes como consumidores y como modelos sociales retomados
constantemente por la publicidad. Son "expertos" poco
comprometidos con organizaciones, lugares O consecuencias
politicas y alcanzan bastante autonomia frente a sus empleadores
(Reich, 1991; Hannerz, 1993, Sarlo, 1994).

Los asesores expertos han llegado a ser especialmente
requeridos en los Gltimos afios del siglo XX cuando al disminuir el
personal y la calificacidén se intenta que los conocimientos que
antes estaban distribuidos en la plantilla, ahora se transfieran
mias detalladamente al control de las empresas, aprovechando las
posibilidades de nuevas tecnologias de informacién. Esta
ampliacién de reflexidn sobre conocimiento se da después de que en
la década de 1980 se produjeran significativas reducciones de
personal en muchas industrias y negocios (en inglés suelen
describirse como aownsizing’o re-engineering) uno de los

resultados no previstos por los administradores fue que los
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ejecutivos descubrieron que los empleados y trabajadores son
portadores de conocimiento. En la década de 1990 los consultores
hacen intentos por resolver - con sus herramientas técnicas
preferidas - las limitaciones de la reduccidn de personal y
transfieren de manera explicita mids saberes humanos a soportes
computacionales de propiedad de las corporaciones, desarrollan
para ello lo que llaman knowledge management e intentan que las
empresas acepten la existencia de un "capital intelectual" (cf.

Davenport y Prusak, 1998; Brooking, 1996).

I1.2.2 Expansidn de las industrias culturales

Las industrias culturales establecieron a lo largo del siglo
XX importantes cambios en la transmisidén de cultura. Antes de
tratar el tema, es necesario revisar que se designa con
"industrias culturales".

En la década de 1930 surgidé una preocupacidén politica e
intelectual acerca del destino del arte cuando empezaba a notarse
la importancia de empresas que se hacian cargo de la producciédn y
distribucién de libros, obras de arte, espectéculos, etc. Las
empresas fueron nombradas como "industrias culturales" (Benjamin,
1935; Horkheimer y Adorno, 1947). En las décadas siguientes el
término siguid empleandose y su definicién fue precisada asi por
la UNESCO:

"En general se-considera que existe una industria cultural cuando
los bienes y servicios culturales son producidos, reproducidos,
almacenados o distribuidos de acuerdo con patrones industriales y
comerciales; es decir a gran escala y de acuerdo con una estrategia
basada en consideraciones econdmicas, mAs que en una preocupacidn por
el desarrollo cultural” (UNESCO:1982).

Capitulo 1 35



Desde una visidén de economia politica([2], esa definicién fue

criticada por ecléctica y se hizo una propuesta para entender a
las industrias culturales como:

"

... un conjunto de ramas, segmentos y actividades auxiliares
industriales  productoras vy distribuidoras de mercancias con
contenidos simbdlicos, concebidas por un trabajo creativo,
organizadas por un capital que se valoriza y destinadas finalmente a

los mercades de consumo, con una funcidén de reproduccién ideolégica y
social" (Zallo, 1988B:26).

Las industrias culturales constituyen una rama moderna del
sistema econdémico y en los ultimos veinte afios ha aumentado su
importancia debido a la oferta de servicios de entretenimiento e
informacidén a escala mundial. Su expansidén estuvo a la par - y fue
motor - de desarrollos tecnolégicos en las ramas industriales de
la electrdénica y la informdtica y han sido actividad de
confluencia de capitales y tecnologias.

En ei aspecto cultural estas industrias han sido fuente de
socializacidén permanente de publicos y audiencias, especialmente
en la segunda parte del siglo XX. Los aparatos y servicios
audiovisuales llegan a desafiar la preeminencia comunicétiva de
los mensajes escritos debido a que los medios electrénicos han
desplazado a la prensa escrita en sectores como la transmisidn de
noticias. La "cultura de la letra" ya no ocupa el lugar central
que tuvo hasta hace pocas décadas. Varias horas diarias de
televisidn encendida son la norma en todas las casas y, en el
aspecto comunicativo, el hogar ya no es el lugar de la intimidad
(Ford, 1990). Esto ha producido cambios hasta en las formas mas

frecuentes de argumentacidén y percepciédn, pasandose de un
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predominio de los mensajes verbales con valores de verdad y razodn
a la preponderancia de los mensajes visuales de alto significado
emocional (Piscitelli, 1991).

Sin embargo, esta preocupacidén no es nueva: treinta anos
atras un investigador pionero de la antropologia visual se
preguntaba cdémo se veria afectada la labor de los antropdlogos
cuando las sefiales de televisidén generadas en centros mundiales de
emisién llegaran hasta los rincones més remotos de la Tierra. Una
de sus preocupaciones era qué actitud tomarian los antropdlogos
ante tal difusidn universal de cultura: se preguntaba si serian
"radicales" y "democratizadores", o "conservadores" que saldrian
en defensa de las culturas particulares (Worth, 1971:361).

Ese futuro ha llegado y, a fines del siglo XX, el desarrollo
esponténeo de manifestaciones culturales es apabullado por los
productos de las industrias culturales.

La antropologia se ha interesado poco por el advenimiento de
una cultura audiovisual y la influencia de los medios de
comunicacidén masivos ha sido principalmente asunto de socidlogos y
comunicélogos (Spitulnik, 1993:294). Ellos han producido una
amplia bibliografia que pone en evidencia la influencia de los
medios de comunicaciodn sobre la cultura. Sus estudios manifiestan,
a veces con vehemencia, que la esfera cultural esta muy influida
por los medios de comunicacidén de masas, especialmente por la
televisidbn y se cdnstatan influencias como las de "poner agendas"

o establecer "cultivos" de temas (Weaver, 1982; en México, Sénchez
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Ruiz, 1989). Al respecto, hay estudios para regiones muy diversas
como las islas del Caribe (Miller, 1992), de la Polinesia (Ward,
1989) o Indonesia (Rodgers, 1986). En América Latina hay
investigaciones o ensayos referidos a Brasil (Rels, 1998) Colombia
(Martin Barbero, 1987), Venezuela (Pasquali, 1963), Argentina
(Sarlo, 1994). En México, desde distintos &ngulos, existen
trabajos sobre la influencia de la televisidn en los nifics
(Sdnchez Ruiz, 1989) de los videos como recurso cultural (Jorge
Gonzalez et al., 1992, Gonzélez y Chéavez, 1996), de la apropiacidn
cultural de sus contenidos (Orozco, 1990), o la influencia social
sobre poblacién indigena (Miller, 1998), ademds de la intencién de
establecer mas firmemente una ciencia de la comunicacidén vy
discutir su lugar en las ciencias sociales (Fuentes Navarro, 1996;
Sadnchez Ruiz, 1992) y sobre la influencia de la difusidén de
Internet (Trejo Delarbre, 1996). Asimismo, la importancia de los
efectos de las industrias culturales sobre la cultura y de la
libertad de mercado sobre la creacidn local llega a ser un tema
importante en tiempos en que se discuten tratados como el de libre
comercio de América del Norte (TLCAN) (cf.Lorimer y Duxbury,

1995) .

La publicidad es asunto de creciente importancia para la

actividad econdémica, una de las ramas de negocios mas

espectaculares del siglo. Si bien la importancia simbdlica de los

bienes se ha constatado desde épocas prehistéricas, (cf. Renfrew,
1987), esta forma de difusidén acerca de productos y servicios
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cobra inusitada presencia en los ultimos 50 afios y ha llegado a
aplicarse a todas las actividades. Llega a ser parte importante de
la educacidn informal, de la resignificacidén de antiguas
costumbres y de la socializacidén de los nifios. Como asunto de
estudio, la publicidad y sus efectos quedan, por lo general, entre
la psicologia y la mercadotecnia y son muy poco tratados en
antropoclogia, sociologia o considerados por sus dimensiones
histdéricas (Toren, 1993:461)%. a partir de los afios setenta las
disciplinas de comunicacidén le dedicaron su interés y aparecieron
preocupaciones novedosas por la socializacidén de nifios a partir de
simbolos generados por las industrias culturales. Los nirios los
emplean para comunicarse y expresarse. Tanto la omnipresencia de
imagenes comercialmente registradas como la mercantilizacidn de
simbolos, junto a la agresiva expansidén de legislaciones de

copyright constituyen una amenaza a los derechos humanos.

II. Las tecnologias de informacidén como hecho social total

Las tecnologias de informacidn son productos culturales del
siglo XX desarrollados por empresas y gobilernos. Estén
constituidas por saberes y artefactos que, entre otras funciones,
son mediadores de las relaciones sociales’ y la comunicacién
cultural. En la segunda mitad del =siglo, las tecnologias que
habian tenido origen ligado a la industria bélica, especialmente

la electrdénica y el manejo de informacidén, se constituyeron en un

sistema técnico de gran importancia:
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"En torno a la microcomputadora y a la computadora, en la interfase
de la electrdnica, de la informatica y de las telecomunicaciones, un
florecimiento de objetos inéditos, hechos de procedinientos o de
productos, lentamente invade el mundo material o teje en secreto las
redes de lo inmaterial. Como sélo sucede una vez en siglcs, alrededor
de lo que se ha convenido ya en llamar "las tecnologias de la
informacidn", una revolucién estid en curso." (Coriat, 1992:28).

Los artefactos y desarrollos afectaron las comunicaciones
entre personas o permitieron que ellas se relacionaran de manera
novedosa. Las seflales de video, fibra oéptica, soportes de memoria,
microprocesadores forman parte de los aparatos domésticos. Los
Ssistemas multimedios, aparatos interactivos gue mezclan aspectos
informativos, Jjuegos y entretenimientos, ventas comerciales y
comunicaciones llegan a los hogares. El teléfono, las redes de
computadora, los bancos de informacidn de textos, sonidos,
imagenes fijas o en movimiento, programas de computacidn son
medios de comunicacidén, mercancias, soportes de intercambio y
fuente de socializacidén cultural; un ejemplo de lo que Marcel
Mauss llamaba "hecho social total". Y cualqguier estudio o politica
gque no contemple esta totalidad puede fracasar en su intento, como
lo dice esta investigadora catalana:

"La confluencia de sectores como la electrdénica de consumo con la
informdtica vy los productores de software (entendido éste como todo
producto audiovisual) nos inclina hacia uvna reflexidn: es preciso
considerar desde una oéptica global la naturaleza de los cambios que
se estan produciendo en la transmisidén, la produccidén y el consume
audiovisual. Cualquier politica fragmentaria que no contemple en
profundidad los cambios que se estan generando en el actual panorama

comunicativo estan abocados al mas estrepitoso fracaso" (Franquet,
1994) .

Desde las ciencilas sociales se conoce poco estas novedades
. . 7 - . 8
tecnoldégicas que afectan a grupos humanos cada vez mas amplios .

Existe actualmente gran influencia tecnoldgica en el cambio en la
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organizacidén del trabajo en todas partes. Junto a las ingenierias
organizativas, las tecnologias de la informacién han permitido
nuevas divisiones del trabajo y reclasificacién de los
trabajadores (Coriat, 1992).

Pese a esos llamados de atencidén, se mantiene la separaciédn
por disciplinas. Las industrias culturales hacen negocios por
decenas de miles de millones de délares. La gente de todo el mundo
recibe sus mensajes durante varias horas por semana’. En la década
de 1990 hay dos clases de estudios que contrastan: por una parte
algunos ponen énfasis en la apropiacidn cultural gque realizarian
los usuarios de los productos del mercado (cf. Silverstone et al.,
1992) que, tras examinar casos puntuales, apuntan a la idea
general de que los consumidores ejercen libremente opciones
perscnales. Otros autores, diametralmente opuestos a esa idea,
estadn preocupados por que una porcién grande de bienes y simbolos
culturales son ahora propiedad de empresas especializadas (Brown,
1998:196; Coombe, 1991; Schiller, 1993). El panorama no mejora
viendo los trabajos antropoldgicos sobre los efectos de la accidn
de las industrias culturales y las tecnologias de las que se
valen. La mayoria presenta detalles acerca de observaciones, y la
abundancia de criticas metodoldgicas entre los autores deja la
inoresién de que nada se podrd saber nunca con certeza (cf.
Spitulnik, 1983).

El pancrama sugiere que las tecnologias de informacidn y sus

derivaciones y raices econdémicas y culturales son el centro de un
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"hecho social total" en la definicién de Marcel Mauss (1950) es
aun mas complejo desde el surgimiento de artefactos que
interactuan con personas y no sélo pueden tener algun significado,

sino que lo preducen.

IT.1 Tecnologias interactivas: la cultura material contempordnea

Desde el siglo XIX la interaccidén de personas y artefactos es
asunto de reflexidn para la antropologia cuando la cultura
material llegd a ser un tema de arqueologia. En el siglo XX el
manejo de materiales y la comunicacién interpersonal cambiaron
radicalmente debido a la mediacidén de artefactos cada vez mas
complejos. Los aparatos electromecadnicos se multiplicaron en la
primera mitad del siglo, mientras gue en la segunda fue
impresionante el desarrollo de la miéroelectrénica y las opciones
de transporte y comunicacidén antes impensables. La difusién de las
computadoras, desde los afios sesenta hizo posible una nueva era en
la interaccidén de personas y artefactos. En ese pﬁnto, los
disefiadores de procesadores de informacidén necesitaron cada vez
mas conocimiento sobre las decisiones y entendimiento humanos.

Los programas y maquinas mas comprensibles y "amigables" son
posibles por la existencia de especialistas en entendimiento
compartido e inteligibilidad mutua, lo cual hasta hace poco fue
tema literario o humanista. Los procesos cognitivos y las
interacciones inteligentes y sus contextos son asunto de interés
para quienes disefan artefactos comprensibles. El crecimiento de

la teoria fue a la par de las invenciones técnicas y se
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desarrollaron dos grandes campos de saber para ampliar la
interaccién: las ciencias de la computacién y las ciencias
cognitivas, las cuales tratan innumerables asuntos de conocimiento
y comunicacién en campos de interdisciplina que combinan légica,
biologia, lingiistica, psicologia, arquitectura de computacidn,
etc.” (cf. Carroll, 1991:Cap.1l; Piscitelli, 1995, Bechtel et.al,
1998). Desde los anos ochenta hubo también investigadores
especialmente interesados en conocer la manera en que gente y
aparatos constituian un sistema complejo que demandaba o proponia
relaciones e intercambios. Para ello se profundizaron el
conocimiento tanto en la biologia de la percepcidn como en
cuestiones linglisticas y de interaccién. A mediados de los
ochenta también una antropdloga inicid un proyecto de
investigacién para conocer cémo la gente entiende manuales de
instrucciones y se relaciona con los comandos de aparatos
(Winograd y Flores, 1986; Suchman, 1987). Dos mundos antes
separados se han superpuesto: "el de las cosas que se disenan,
construyen y usan, con el de aquellas otras con las cuales uno se
comunica" (Suchmad, 1987:6).

Asimismo, cuando las redes de comunicacién y las computadoras
llegaron a usuarios né técnicos crecieron las dificultades para
logror que las computadoras hicieran lo que s= esperaba. Este
desarrollo fue a la par con el de lenguajes artificiales y disefios
destinados a que ios usuarios entendieran las magquinas. En

general, el desarrollo de software de procesamiento de palabras,
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de bases de datos, simuladores y sistemas expertos llevd a una
confluencia entre ciencias cognitivas, que antes fue campo casi
exclusivo de educadores y psicdlogos, con el drea de disefio. Hay
desarrollos interdisciplinarios nuevos gue apuntan tanto a crear
una "ciencia de lo artificial" (Carroll, 1981:14) como al
replanteo de preguntas del tipo: ";Qué es el entendimiento?", de
las maquinas entre si o entre gente, o en sistemas combinados.
Trabajan en ello especialistas desde la légica hasta el diseno de
interfaces graficas y también se elaboran nuevas teorias sobre

todo esto (Devlin, 1997:285; Barwise y Etchemendy, 1997).

IT1.2 Los videojuegos como maquinas interactivas

Los videojuegos son considerados habitualmente un subproducto
o un género menor en el desarrollo informdtico. Sin embargo muchas
propuestas para su desarrollo fueron aplicadas mas ampliamente vy
contribuyeron a la consolidacidén de la era de informacidén a fines
del siglo XX. Como ejemplo digamos que, a partir del surgimiento
de Atari, la industria estimuld el desarrollo de componentes vy
memoria a bajo precio y también los creadores de software
percibieron un campo de expansién enorme, especialmente en el
campo de los gréaficos.

Pero tal vez la principal importancia de los videojuegos es
que son las primeras madquinas interactivas difundidas masivamente.
También plantearon por primera vez desarrollos de interaccién
narrativa entre las méquinas y el usuario. Estas interacciones se

hicieron sencillas, sin teclados, mediante botones o joysticks.
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Los videojuegos, a diferencia de otros aparatos, no son
intermediarios de un resultado, sino gue la interaccidn directa,
sencilla, placentera y barata es la base de su éxito comercial. Y
esa es la explicacién de que hayan sido una avanzada del

desarrollo técnico de la interacciédn entre humanos y maquinas (cf.

Bushnell, 1996).

IT.3 Economia y cultura en las redes

La economia y la tecnologia estan ahora entrelazadas mas que
nunca cuando por medios electrdnicos, se realizan transacciones
diarias por 1.2 billones (1.2 x 10'?) de délares'' en un admbito sin
fronteras y se hace una comparacién explicita: "los negocios
electrdénicos llegan a ser como una versién de los videojuegos de

adolescentes"'?,

Las grandes transacciones se realizan en redes financieras
especiales, pero también el dinero se transfiere desde cualquier
teléfono o computadora en las redes de acceso generalizado. Hay
mercancias informdtico-culturales que pasan por Internet como
también lo hacen las érdenes de pago y los documentos que
autorizan su uso. La rdpida expansién de estos servicios muestra
la constante renovacién de posibilidades econdmicas mediante las
tecnologizs mids recientes’.

Como resultado de la conjuncidén entre tecnologias y
corporaciones econdémicas, los objetos informatizados {con mayor o

menor proporcién de componentes "culturales") llegan a ser parte
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importante - y en acelerado crecimiento - del producto econdémico.
En el ambito financiero, los bancos y otros intermediarios "crean"
nuevos "productos" derivados de los "valores" existentes

(acciones, moneda, bonos). En el a&mbito cultural, la transferencia
de software o informacién de toda clase. La publicacién y
comercializacién de libros ha desarrollado modalidades especificas
en Internet™ y en Estados Unidos existen subastas de todo tipo que

emplezan a reemplazar a las ventas por correo.

IT.4 La economia politica de las industrias culturales

Las industrias culturales forman parte de la rama mas moderna
del sistema econdmico. En ellas, los bienes y servicios son
producidos, reproducidos, almacenados o distribuidos de acuerdo
con patrones industriales y comerciales; es decir en gran escala y
de acuerdo con una estrategia basada en consideraciones
econdmicas, m&s que en una preocupacién por el desarrollo
cultural.

Las industrias culturales han pasado a dominar crecientes
cantidades de capital a lo largo del siglo XX. Su expansioén fue de
la mano con los desarrollos tecnoldgicos, sobre todo con los de la
electrénica. Pero también se relacionan con desarrollos de largo
plazo y con la permanente "socializacién" de publices con los que
han interactuado para formar audiencias m&s o menos previsibles.

Son claras representantes del proceso de globalizacidén y hasta se

las considera su vanguardia:
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"Aun en el auge del fordismo, las industrias culturales fueron
irremisiblemente m&s intensivas en innovacién, mas intensivas en
disefio que otras industrias; en otras palabras, fueron posfordistas
al pie de la letra. Argumentamos, con permiso de (pace) muchos
marxistas, contra cualquier nocién de que la produccidn de cultura se
estd haciendo comc la produccién de mercancias en la industria
manufacturera. Sostenemos que la industria manufacturera ordinaria

estd haciéndose mds y mds como la produccién de cultura" (Lash vy
Urry, 1994:123).

La produccién manufacturera imita ahora a las industrias
culturales. Aprendid de ellas con rudeza la necesidad de abandonar
la linea de montaje, la importancia del disefio para hacer frente a
la competencia, la subcontratacidén de trabajadores para tareas muy
especiales por el tiempo indispensable para la produccién; a
llegar a un sector de consumidores especializados, a concebir el
mercado futuro como incierto y a depender de permanente innovacién
y perfeccionamiento. Todo esto lo habian practicado las industrias
culturales casi desde su nacimiento. Los bienes producidos por las
industrias culturales estdn hechos de informacidén y significados
sobre soportes materiales de poco valor. La produccién material en
la época de la superproduccién industrial masiva incorpora a los
bienes caracteristicas significativas (conocimiento, disefio,
informacién, valor simbdlico) para aspirar a conseguir un mejor
precio.

Zallo (1988, 1992) conecta la economia politica[2] ligada al
Materialismo Histdérico con los nuevos fendmenos de expansidén de
las industrias culturales, haciéndose preguntas sobre la
generacién de valor y el tipo de productores gue se constituyen en
las industrias culturales. Considera el arte de la reproduccién

masiva como diferente del arte "de caballete'", pero encuentra
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también diferencias entre la "pequefia produccidén mercantil” y el
"maquinismo". Segﬁn el grado de sumisidén del trabajo al capital y
al dominio de éste sobre los procesos de valorizacidn y
realizacidédn de mercancias, las‘clasifica asi:
- Actividades preindustriales (espectédculos culturales de masas);
- Edicién discontinua (impresa, fonogréfica, cinematografica,
videografica);
- Edicidén continua (prensa escrita);
- Difusidn continua (radio, TV por antena, cable y satélite);
- Servicios informdticos y telemdticos de consumo (programas
informaticos, teletexto, videotex, bancos de datos).

Entre los fendmenos recién surgidos deben considerarse los
siguientes:
- La aparicidén de una masa de creadores potenciales debida a la
generalizacidén de la enseflanza superior con una estratificacidn
que va desde un star system hasta una mayoria de trabajadores
eventuales.
- La masiva irrupcidén del capital en el area cultural en
sustitucién de la funcién cultural-reproductiva que el estado
habia jugado anteriormente, con concentracidén de distintos medios
en pocas empresas, en unh proceso desigual e inacabado, con rasgos
particulares en cada pais.
- El interés por diferentes &reas de la cultura que van desde 1lo

tradicional y artesanal (pintura, artesanias) hasta la cultura
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industrializada, guiada y organizada por el capital, estructurando
procesos de trabajo (Zallo, 1992:15-18).

A lo largo de sus trabajos desarrolla la conexidn entre
conceptos anteriores de la economia politica[2] con los fendmenos
nuevos propios de una economia de la comunicacién y la cultura.
Esta nueva disciplina ya ha desarrollado varias escuelas cuya
resefla ha sido realizada por Millan Pereira (1992:98) (ver Tabla
1).

En definitiva, estamos ante caracteristicas novedosas para
los economistas y preocupantes para todos, porgue este sector
muestra como el mercado opera por encima de las leyes nacionales:

"el mercado se estad desarrollando exponencialmente con la
convergencia de tres sectores antes separados: audiovisual,
tecnologia de computacidén y telecomunicaciones... estos mismos
grupos se mueven para sacar ventaja de las discrepancias entre los
marcos legales nacionales. En los ultimos afios un pufiado de
gigantes del mundo de las computadoras y las comunicaciones han
adquirido el status de "jugadores globales", dominando las
actividades de los otros competidores mas débiles...

"De cara a la clara tendencia hacia un mercado oligopdlico es
necesario distinguir entre el mito del "ciberespacio", una visién
de un universo virtual, cosmopclita y liberal y el proyecto
industrial de la "supercarretera de la informacién”, un
instrumento poderéso para el marketing avanzado de productos

audiovisuales y otros servicios pagos. Al contrario de las
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pretensiones democraticas que nos quieren hacer creer las
industrias de la informacién y de la imagen, la "infocracia" puede
también tener una tendenéia totalitaria inherente. En caso de su
monopolizacidén progresiva, las nuevas tecnologilas pueden tornar a
ser un instrumento para el peor de los totalitarismos, el de un
"mundo feliz" (Brave New World) en el cual cada uno estaréd

contento, bien informado y entretenido permanentemente, aun hasta

la saciedad" (Serexhe, 1996).
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Tabla 1 - Principales Escuelas en Economia de la Informacién

Escuela o Principales Justificacidn (4@rincipales aportaciones
corriente Representant
es
R.A.Fischer * Necesaria * Concepto de informacidn
Escuela Neyman cuantificacién pertinente.
estadistica Wald informativa para * Valor econdmico de la
conocer la informacién '
naturaleza de la
comunicacidn.
C.Shannon * Analisis de los * Aplicacidén de teoria de
W.E. Weaver procesos de probabilidad en procescs
Escuela transmisidédn de decisorios estocasticos
Matematica informacién {(Markov) .
* La probabilidad como
medida de la incertidumbre
e 1lmprevisibilidad
* Se sientan las bases
sobre el comportamiento
informacional de los
agentes
Escuela N.Wiener * Conexidn de 1la * Formulacidn de la teoria
Cibernética informacién a de la comunicacidn en
fendmenos términos estadisticos
comunicacionales y
organizacionales
F.Knight * Informacién no * Incorporacidon de ciertas
Teoria F.M.Hayek perfecta ni incertidumbres a modelos
econémica de la | A.Leihonhufv | gratuita con equilibrios
informacidn ud * Flujos competitivos éptimos
G.Debreu direccicnales de * Segundo 6ptimo
K.Boulding informacién
* Existencia de
variables no
precios
Teoria de la K.J.Arrow * Asignacién de * Disefio de modelos_de
produccidén y M. recursos en comportamiento
decisidn bajo Rothschild condiciones de minimizadores de riesgo
incertidumbre J. Stiglitz informacién a) azar moral
J. Marschak | asimétrica b) seleccidn adversa
T.K.Glenan * Diferentes C) Agency theory
J.W. Pratt actitudes frente d) Teoria de juegos
al riesgo
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[Escuela o - | Principales Justificacién Principales aportaciones
corriente Representante
S
G.Stigler * Asignacidn de * Decisiones sobre
G.ARkerlof recursos en criterios de eficiencia
Teoria de H.Leland condiciones de marginal
mercados con S.Salop informacién * Inexistencia de
informacién no A.Braverman costosa (costos equilibrios econdmicos o
gratuita G.Butters organizativos e asignacién eficiente de
informacionales) recursos
* Equilibrio * Estudio de la
econdmico con informacidén como mercancia
informacidn con propiedades de bien
costosa normal
L. Thayer * Anadlisis desde Consideracidén econdémica de
Economia de los la optica del los sistemas de
sistemas mercado de la comunicacién como sistema
cerrados de utilizacién de asignacién interna de
comunicacidn racional de los recursos
recursos * Estudio de eficacia de
informativos los sistemas informativos
Economia de la * Anadlisis de * Andlisis econdmico-
empresa industrias financieros de las
empresas e industrias
informativas
F.Machlup * Incorporacién de | * Avances en la
M. Rubin flujos cuantificacién de
M.U.Porat informativos a informacidén en economia

Macroeconomia Ch.Jonscher modelos econbmicos * Concepto de industria
de la M.Jossawalla convencionales del conocimiento
informacidn * El mercado * Desarrollo de técnicas
J. Voge mecanismo analiticas
regulador y * Aplicaciones de matrices
explicativo del de Leontieff
funcionamiento * Interpretacidén de
econdémico procesos y categorias
* Aparicidn de macroecondémicas
nuevos fenémenos convencionales como
de "economia de categorias informacionales
informacidén"
Enfoque L.Althusser * Incorporacién de | * Estudio accidn
sociopolitico R.Williams dimensidn ideoldgica de los medios
S.Hall sociopolitica vy de comunicacién (sobre los
H.Ensensberge | politica al beneficios sociales vy
r fendmeno econémicos)
informativo * Estudio de las
relaciones sociales en
términos de
complementariedad vy
contradiccidn
* Poder politico de los
il medios
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Escuela o Principales Justificacién Principales aportaciones
corriente Representante
S
Economia de los | A.y M. * Visidén de la * Diferenciacién del area
procesos de Mattelart informacién de contenidos y de
comunicacién y H. Schmucler vinculada a la soportes
organizacién Y.de la Haye organizacién * Economia globalizadora
social de la H.I.Schiller soclal en la que de los procesos de
comunicacidén G.Metayer se manifiesta comunicacién
* Comunicacién como
intercambio
* Procesos de * Concepto de hilera
valorizacién Estudio de las fases
Hileras L.Gille * Intervencién de productivas mediante
informaticas la informacién en técnicas input-output y
la asignacién de matrices de Leontieff
recursos y
distribucidn de
valores
econébmicos.
Economia P.Flichy * Necesidad de * Concepto de industrias
politica de las | R.Zallo incorporar culturales
industrias N.Garnham contenidos * Aproximacién a la
culturales B.Miege inmateriales produccién, distribucién y
G.Murdock informativos a consumo cultural
P.Golding procesos * Perspectiva de la
productivos y de Economia Politica
intercambio
* Estudio de los
sistemas de
organizacién
social y econdmica
que se
instrumentan de
flujos de
informacién
Perspectiva G.Newman * Andlisis de los * Coexlistencia de -
institucional W.Melody efectos que los informacién institucional
fenémenos y suministrada por el
informativos mercado.
ocasionan sobre el | * No ineluctabilidad
sistema econémico institucional. Posibilidad
* Las de reforma
instituciones *Justificacién de
generan comportamientos econdémicos
informacidén supuestamente
irracionales. |
Fuente: Millan Pereira, J.L. (1952:98)
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III. Mercancia y cultura

Los antropélogos han discutido si los desarrollos humanos
estén principalmente condicionados por posibilidades materiales -
por el dominio efectivamente ejercido por la especie sobre el
medio ambiente - o si son los logros simbdlicos y cognoscitivos
los que hacen posible el desarrollo humano. Mientras la discusidn
continta, los nuevos hallazgos materiales y desarrollos
cognoscitivos enriquecen el debate.

Existen estudios antropolégicos que han planteado la relacidn
entre aspectos simbdlicos y materiales de/en los bienes:

1. A mediados del siglo Claude Lévi-Strauss destacé la importancia
de modos de clasificacidén que subyacen universalmente en la
cultura y pueden encontrarse, por ejemplo, en los sistemas de
parentesco y los conjuntos de narraciones miticas de sociedades
etnograficas. Segun su propuesta, las estructuras atraviesan
varios campos del conocimiento humano y las disciplinas de las
ciencias sociales tendrian qgue conectarse de modo diferente al
habitual.

Por ello, "los estudios de parentesco, la economial2] y la
linglistica alcanzan la misma clase de problemas en diferentes

. s , 5
niveles estratégicos y realmente pertenecen al mismo campo"'®.

La
posicidén es clara: tales ciencias tienen en comun el estudio de
intercambios y la divisién de tareas corresponde a objetos: la

linglistica trata de mensajes; la economial[2], sobre bienes y

. . , N s . 1
servicios, y la antropologia, sobre el intercambio de mujerese.
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2. Baudrillard sefialdé que la economia political[2] habia dejado de
lado los aspectos simbdélicos e hizo un aporte critico a la teoria
del valor econdémico sefialando que Marx y sus seguidores, en el
esquema tedrico mantenido desde un siglo atrés, no habian tenido
en consideracién los componentes simbélicos del valor de uso. Este
no estéd ligado inmediatamente a un mundo material de necesidades -
sostuvo - sino que las necesidades comprenden una valoracién
simbdélica (Baudrillard, 1974). El planteoc fue retomado por
Marshall Sahlins ilustréndolo con el ejemplo de los alimentos en
la cultura angloamericana (1979:cap IV).

3. Stephen Gudeman ha expuesto que las designaciones de la cultura
local son indispensables en la conceptualizacidén de intercambios vy
procedimientos econdmicos en todas partes. La ciencia econdmica
occidental no es, desde su perspectiva, mas que un caso de
construccidén cultural, que se ha difundido més alla de su
localidad. (cf. Gudeman, 1980, 1986; Gudeman y Rivera, 1990).

"La produccidén no es la puesta en accidn de una relacién dada
entre medios fisicos y resultados materiales o no materiales. Es
un proceso culturalmente formulado... Por supuesto, la relacidn
insumo-producto tiene pardmetros fisicos en las que los medios que
no funcionan para alcanzar fines ordenados no pueden servir como
medios. Pero "previa" a la operacidén técnica debe haber una
clasificacién de cosas entre las usables y las deseables y esta

clasificacidén estd posesionada de un vector de valuacidén. En la
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base hay una validacidn cultural del acto dirigido." (Gudeman,
1980:241) . |

4. Fe?ruccio Rossi-Landi, desde consideraciones mé&s tedricas,
propone hacer una "homologia" entre el lenguaje y el trabajo. Las
mercancias son histéricamente un resultado conjunto y
correspondiente con la produccién lingiistica porque ambas
actividades habrian tenido un desarrollo simulténeo. Desarrollando
su argumentacién, Rossi-Landi pone en paralelo distintos niveles
de complejidad entre la produccidén material y linglistica

(palabras = partes de utensilios; enunciados = utensilios simples;
silogismos = mecanismos) (1974:1889). Los sistemas de signos

mediante los cuales se establece comunicacién humana comprenden
tipos verbales (tipicamente el lenguaje) y no verbales. Entre
estos altimos sefala la constitucidn de sistemas de signos cuyos
elementos son objetos producidos por el trabajo humano. Los
objetos forman parte de sistemas de signos de varios niveles,
entre los cuales se destaca un nivel de mercancias.

"Una mercancia aparece en el mercado como portadora de varias
capas de significado; la interpretacién debe distinguir entre
estas capas y rastrear hasta los sistemas de signos a los que
pertenecen... en breve, una mercancia es una mercancia mas bien
que ser un praducto o un articulo Gtil, porque y en la medida que
opera como un mengaje de cierta clase." (ibid. 1909)

Las mercancias serian, en este esquema, elementos de un

sistema de comunicacién con un residuo corpbéreo (material)
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mientras que los mensajes en lenguaje verbal tendrian un residuo
material menor. Sostiene que la economial[2] tiene un aspecto que
cae de lleno dentro del campo de estudio de la semidtica. Por lo
tanto, "la economia(2] (economics) es propiamente el estudio del
sistema de signos no verbales que hace posible circular a un tipo
particular de mensajes, usualmente llamados 'mercanclas'
(commodities)" (Rossi-Landi, 1974:1916).

5. Mary Douglas (1982) y Douglas e Isherwood (1990:Cap.I) hacen
notar que la pregunta acerca de por qué la gente necesita
mercancias no interesa a la cienclia econdmica, sino, en todo caso,
a otros estudiosos. Revisan respuestas y encuentran que parece
haber dos posiciones acerca de necesidades que motivan el consumo:
"una teoria higienista o materialista y la teoria de la envidia en
las necesidades"; otros estudios separan dos clases de

necesidades: las espirituales y las fisicas, con prioridad para

las ultimas.

Ponen distancia con la idea de que los bienes sirven para
satisfacer necesidades corporales y sostienen que en gran medida
son empleados paré "marcar, en el sentido de clasificar
categorias" (Douglas y Isherwood, 1990:90). Coinciden con otros

autores sobre la importancia de una dimensién de significado en

los bienes:

"Los bienes son al mismo tiempo el componente material e inmaterial,
por asi decirlo, de un sistema de informacién cuya preocupacién
principal es verificar su propio desemperio" (idem:88).
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Y mas adelante resumen su posicién en este péarrafo:

"Jamas podremos explicar la demanda si sdblo consideramos las
propiedades fisicas de las mercancias. E1l hombre las necesita para
comunicarse con otros hombres y para dar sentide a lo que sucede a su
alrededor. En realidad, ambas necesidades son una sola, puesto que la
comunicacién tiene lugar uUnicamente en el marco de un sistema
estructurado de significados" (Ibid.:111).

Las caracteristicas materiales y los detalles significativos
del producto final resultan del proceso de produccidn, pero, en la
etapa de circulacidn, estos objetos son en gran medida subsumidos
bajo la comin categoria de mercancias. Cuando se adguieren para
uso determinado, las mercancias vuelven a individualizarse vy
recobran significado en el contexto de su consumo.

Igor Kopytoff presenta la idea de seguir las etapas por las
que pasan las cosas a través del tiempo y las circunstancias
correspondientes. Se trata de una propuesta metodolégica basada en
que las cosas, como los esclavos que este autor estudiaba
previamente, pasan por momentos en gue son individualizadas y por
fases de indiferenciacién. La indiferenciacidn corresponde a una
consideracioén del valor monetario por encima de otros rasgos y
esto define, para ese momento, la situacién de mercancia de una
cosa (Kopytoff, 1986).

Esto es lo mismo que decir que en el proceso de circulacidn,
los objetos econdémicos se relacionan con humanos desde cuyo
conocimiento estos objetos con significantes de diferentes
significados. Las .cosas - como las palabras - juegan papeles
ambiguos seguin los contextos y son elementos de sistemas de signos

no verbales; mensajes siempre relacionados con otros mensajes.
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7. La localizacién del significado cultural es la clave para
comprender el consumo en la sociedad, sostiene un antropdlogo
especializado en el consumo moderno, McCracken (1988).

Resume el "estado de la cuestién sobre cultura y consumo", y tras
mencionar a varios autores, nos dice:

"Los bienes de consumo tienen una significacién que va més
alld de su caracter utilitario y valor comercial. Esta
significacién consiste largamente en su habilidad para comunicar
significado cultural. El trabajo de los muchos autores que se han
ocupado del tema [aqui citados extensamente] ha establecido un
subcampo que cruza las ciencias sociales; que con creciente
claridad y fortaleza estudia las relaciones persona-objeto”
(McCracken, 1988:71)

Su asunto central es que los estudios sobre significado
cultural y bienes de consumo "han fallado en observar que el
significado estd constantemente en tréansito" (p.71)

"El significado (meaning) esta fluyendo constantemente hacia
y desde varias locaciones en el mundo social, ayudado por el
esfuerzo individuél y colectivo de diseriadores, productores,
publicistas y consumidores. Usualmente es mudado desde un mundo
culturalmente constituido y transferido a los bienes de consumo.
Luego es mudado desde el objeto y transferido al consumidor
individual. Hay, en otras palabras, tres localizaciones del

significado: el mundo culturalmente constituido, el bien de
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consumo y el consumidor individual; como también dos mohentos de
trasferencia: mundo-a-bien y bien-a-individuo." (id.:71-72).

La perspectiva permite, segin este autor, ver a los
consumidores y a los bienes de consumo como estaciones del
desplazamiento de significado y nos lleva a valorar propiedades
estructurales y dindmicas del consumo (Ibid.:90).

McCracken retoma viejos planteos sobre significado cultural vy
hace del "desplazamiento de significado" el asunto central de su
propuesta, a la vez que sostiene que el tema subyace en
investigaciones de campos tan variados como la antropologia
econdémica, los estudios de "cultura material"”, de conducta de los
consumidores, de psicologia, sociologia o historia y que revisa en
extensa bibliografia (McCracken, 1988:105).

Segin McCraken, lo que ocurre alrededor del consumo en las
sociedades industriales actuales no es mas que una versidn de la
estrategia de significado desplazado (displaced meaning), que es
una de las formas en que las sociedades se enfrentan a las
discrepancias entre la vida real y los ideales que mantienen.
Desplazar a otro universo cultural la realizacién de los ideales
"quitandolos de un camino peligroso". Edades de oro en el pasado
o, mas frecuentemente, en el futuro son formas de este
desplazamiento de significado y de¢ demostracidén de los ideales.
"uno de los mas poderosos motores de la historia... una fuerza
vital dé la transformacién histérica" "De todas lasrestrategias

con las cuales una cultura puede contender con la discrepancia
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entre lo real y lo ideal el significado desplazado deberia quizés
ser considerado... "favorito de la especie™ (ibid.:108).

Los bienes sirven de puente al desplazamiento de
significados, tanto en los rituales que conectan con ambitos
ideales, como en el consumo donde los objetos conectan con ambitos
o experiencias sociales no alcanzados (ibid. 109 y ss.).

Todos estos antecedentes sefialan gque en el tema bienes-cosas-
mercancias y cultura-significado es un nodo de confluencia entre
la economia politica(2] y la antropologia. Las economias[1]
estudiadas por antropélogos refieren a intercambios de objetos
marcados por las relaciones sociales (cf. Mauss, 1924), que
confieren singularidad a los objetos. Los cambios que llevaron a
que las relaciones entre compradores y vendedores sean mas
abstractas emergieron histéricamente'’.

Los antropdélogos de los primeros tiempos solian describir en
detalle la cultura material de las comunidades. En la actualidad,
sin embargo, el conocimiento sobre tecnologias y sociedad es
asunto de varias disciplinas, antes que de la antropologia
(cf. Winograd vy Fl‘ores, 1986; Bainbridge et al., 1994). Fildésofos
como Heidegger (1951) o Ellul (1960), o socidlogos como Mumford
(1934) han dedicado su obra, o buena parte de ella, al tema de la
tecnologia y también existe abundante reflexidn critica sobre el
lugar de la tecnologia en el siglo XX"®. Los antropdélogos casi no
Se cuentan entre ios autores en estos temas. Algunos, de entre sus

pocos trabajos recientes, intentan comprender la tecnologia como
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un sistema culturalmente construido (Pfaffemberger, 1992); otros
reconsideran la mediacidn tecnoldgica entre la energia externa, el
sistema humano y la economia (Hornborg, 1993); otros mds tratan de
estudiar nuevas formas de cultura que surgen en las interacciones
con y por medio de lenguajes, software y comunicaciones
tecnolégicamente hovedosast(Arturo Escobar, 1994), en trabajos que
hacen pensar que la tecnologia es un campo de estudio que necesita
atencién a causa de los nuevos desarrollcs biogenéticos, de
inteligencia artificial, de renovacidén de las "industrias
culturales" y de nuevos fendmenos culturales ligados a las
interacciones informéticas, como las "ciberculturas"'®.

Las sociedades periféricas actuales tienen gue preocuparse no
s6lo de los efectos de las nuevas tecnologias que les llegan,
sino, ademds, de enfrentar problemas adicionales a causa de la
manera subordinada y parcial con que lo hacen (cf. Arturo Escobar,
1993 y 1994; Piscitelli, 1992 y 1995; Sarlo, 1994).

Estudiosos de la comunicacién dedicados a conocer los cruces
entre comunicacidén, tecnologia, cultura, educacidn y economiaf2],
han hecho planteoé sobre asuntos como el impacto de los artefactos
interactivos sobre la educacién (Oroczco, 1987); sobre la
relevancia de la comunicacién de masas en la cultura y las
politicas nacionales (Martin Barbero, 1387; Mattelart, 1996) y

puesto énfasis en la necesidad de investigacidén empirica (S&nchez

Ruiz, 1992).
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IV. Reflexiones finales del capitulo

Economia, cultura y técnicas estdn cruzadas de diversas
maneras hacia el fin del siglo XX, pero uno de los asuntos -
fenémenos o campos - poco tratados en ciencias sociales es el la
influencia cultural de las mercancias. La ciencia econdmica, o al
menos sus principales corrientes, que deberia discutir estos
asuntos, no se interesa en conocer las variaciones de las
mercancias (o de los "bienes") que ingresan o salen de los
mercados; de su materialidad o "inmaterialidad", de su contenido
fisico de informacién, ni, en definitiva, si satisfacen "el
estébmago o la fantasia", como decia Karl Marx (1964,T.I:5). Esta
investigacidn parte de la idea de gque la antropologla es una
disciplina de ciencia social que puede prestar atencidén a esas
mercancias, seguir su historia particular y sus efectos en grupos
determinados de gente. Ma&s aun, desde la antropologia todavia se
puede preguntar ";A dénde van las sociedades y grupos humanos
llevados por la economia? En ese sentido este trabajo intenta
realizar un aporte al seguir la pista de una de los nuevas
mercancias desde éu produccidn transnacional hasta el consumo y

empleo local y doméstico.
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Notas del Capitulo 1

1. No existe una perspectiva unificada en ciencia social para describir
y explicar los cambios globales en economia y sociedad. Las disciplinas
econdémicas se centran en modelos descriptivos a partir de la comparacidén
de cifras de comercio, finanzas internacionales e indicadores de
desarrollo y las teorias e informaciones econdmicas parten de economias
nacionales, antes que de una economia mundial (Dabat, 1993:111).

2.Un billén es aqui un nuimero con doce ceros: 10 = 1 000 000 000 000.

3. "Flexibilidad" es un término vago al que se ha intentado dar
precisién proponiendo subdivisiones mas finas: flexibilidad técnica de
diseno, de producto, de envio, de gama, de volumen. Todas estas
variantes se sumaban a la integracién de operaciones para la
optimizacidén de flujos y ahorro de tiempo. Pero ya no es sélo el tiempo
del obrero; el taylorismo es rebasado: "Al control del ritmo de los
hombres, se afiade la optimizacién de las intervenciones de las maguinas
y de los consumos intermedios. En ese sentido, hay a la vez permanencia
y mutacidén de los principios del ahorro tayloriano y fordiano" (Coriat,
1992:64-65) .

4. Esta manera de usar el término 'cultura' se usa en administracién de
empresas y en otras descripciones en boga. No la empleamos aqui como un
concepto de ciencia social.

5. Estos aspectos ya estaban bien establecidos hacia mediados del siglo,
pero en las ultimas décadas se abrieron nuevas determinaciones desde las
empresas hacia la conformacioéon cultural individual. Desde la década de
1970 se anunciaba una nueva era postindustrial (Touraine, 1969; Bell,
1976) y una "tercera ola" de transformacidn tecnolégica que era el punto
de arranque de la Sociedad de la Informacidén. Alvin Toffler (1981),
futurdélogo y optimista tecnolégico, preconizaba que la informatica
revolucionaria la naturaleza del trabajo y del ocio, y que los puestos
confortables y bien pagados serian cada vez mads abundantes para guienes
manejaran conocimiento desde las computadoras (Hakken, 1993). La realidad
siguiente fue la modificacidén de muchas actividades por la informéatica,
pero sus efectos sobre el empleo resultaron distintos de los previstos:
por una parte, fueron factor decisivo en la disminucién del empleo y el
cambio de estructura en los mercados laborales (Carnota, 1994); por otra,
en los paises mas avanzados, la "tercera ola" laboral ha beneficiado a
aquellos que integran los "servicios de andlisis simbdlicos", segin una
nueva forma de considerar el mercado laboral (Reich, 1991).

6. Una bibliografia notable de los ultimos tiempos es la relacionada con
la infancia er Eurcopa en los siglos XVI-XVITI (Ariés, 1967). Dicha
bibliografia se suma a otra m&s conocida sobre los condicicnamientos
culturales de la adolescencia que fue inaugurada por Margaret Mead.

7. Una posicidn que gana adeptos hacia el fin de siglo XX sostiene que
la tecnologia es "sociedad hecha para durar" y la consideracién de los

artefactos como "actantes" de las relaciones sociales (cf. Latour,
1991).
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8. Los defensores de las tecnologias de interaccidén informdtica hablan

de la grandiosidad futura. Ejemplo: "la siguiente generacidén de
tecnologia nos hablara, nos entenderd y percibird nuestra conducta...”
(Rheingold, 1991:113 citade por Arturo Escobar (19%4:nota 8). Una

evaluacidén retrospectiva de la televisién respecto a sus promesas
iniciales es la de Hughes (1925).

9. En nuestro estudio, los jdvenes miran en promedioc 24 horas por semana y
juegan mas de dos horas de videojuegos, pero estas cifras no tienen
diferencias importantes con respectc a las de estudios llevados a cabo en
otras regiones del pais (Gonzalez, 1994) o de otras regiones del mundo.

10. Innumerables grupos de I&D prueban hardware, lenguajes y algoritmos
de todo tipo para nuevas arquitecturas, fundamentos ¢ componentes de
sistemas computacionales mas inteligentes. Cada semana se discuten, en
conferencias mundiales, temas variados que van desde el disefic de
células artificiales hasta lenguajes de comunicacién entre autdmatas.
Redes semanticas y neurales; algoritmos genéticos, aprendizaje de
maquinas, ingenieria evoluciocnaria son los nombres de las actividades de
algunos grupos de investigacidn.

11. E1 90 por cientoc de as transacciones son parte de una economia-juego
de especulacién y sélo el 10 por cientoc restante corresponde a
intercambios de mercancias y servicics tradicionales. Las transacciones
veloces de gran magnitud no pueden controlarse =~ comc sucedia hasta
principios de la década de 1980 - con inversiones reguladoras de los
bancos centrales (Block, 1996).

12. Hoffman, Jeffrey "Techno Money: As Wall Street goes high tech, both
benefits and perils abound”, The Associated Press. publicado en Gazette
Mail, Charleston W.Va 28 de mayo de 1995, p.1.

13. La expansidén econdmica se refiere aqui al crecimiento de los activos
de capital y de inversidén que se reflejan en los indices bursatiles; no
necesariamente comprobable en las economias familiares.

14. El rubro pionero de venta mundial por internet ha sido la venta de
libros de la libreria Amazon (URL:http://www.amazon.com). Un servicio
instantdneo de estudio de mercado para comprar/pedir libros por Internet
(URL:http://www.acses.com) que en pocos segundos ofrece una tabla
comparativa de los precios, en 25 librerias, de cada libro enviado a
domicilic a clientes de en cualquier parte del mundo.

15. Traduccidén propia (0GS) de la versién inglesa en Basic Books, 1963,
p.296.

16. "En toda sociedad, la comunicacién opera en tres niveles por lo
menos: comunicacién de mujeres; comunicacién de bienes y servicios;
comunicacién de mensajes. Fn consecuencia, el estudio del sistema de
parentesco , del sistema econémico y del sistema linglistico ofrece
ciertas analogias. Los tres dependen del mismo método: difieren
solamente por el nivel estratégico en que cada uno se coloca, en el seno
de un universo comin. Se podria inclusive agregar gue las reglas de
parentesco y matrimonic definen un cuarto tipo de comunicacién: la de
los genes y los fenotipos. La cultura no consiste solamente en formas de

comunicacién que le son propias (como el lenguaje), sino también - y tal
vez sobre todo - en 'reglas' aplicables a toda clase de 'Juegos de
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comunicacién' ya se desarrollen éstos en el plano de la naturaleza o de
la cultura." (Lévi-Strauss, 1971:268).

17. En particular, las relaciones entre compradores y vendedores
despersonalizados surgieron en Inglaterra hace doscientos afios, lo mismo
que los objetos indiferenciados de compra-venta. Sin embargo, esto no es
lo mismo que decir que haya desaparecido el tratamiento personal entre

quienes compran y venden, ni que los objetos intercambiados carezcan de
marcas sociales (Carrier, 1994).

18. Ver por ejemplo Ellul (1960), Heidegger (1970), Mumford (1934).
Importantes reflexiones sobre el optimismo tecnocldgico y consideraciones
criticas al mismo se encuentran en Winner, 1977 y 1987.

19. El término cyberculture, es presentado a los antropélogos por Arturo
Escobar (1994), a partir del de cyberspace, el "espacio" informatico de
interaccidén que inventé William Gibson en Neuromancer (Gibson, 1984).
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Capitulo 2 - Prodﬁccién, comercializacién y efectos de los
videojuegos

Los videojuegos en su "etapa de mercancia" {(cf. Kopytoff,
1986), asi como la poderosa industria gue ha surgido a su
alrededor se toma como el tema de estudio de esta tesis porque
resumen y revelan aspectos fundamentales de la economia y la
cultura de hoy. En este capitulo se muestra la produccién de
videojuegos como mercancias que provienen de empresas enfocadas al
mercado mundial' y aspectos de las intermediaciones gue las hacen
llegar a los jdvenes de todo el mundo.

Estas mercancias exhiben caracteristicas que se han
desarrollado y acentuado con elrcorrer del siglo. Mencionemos
algunas:

1) Dificultad de produccién y facilidad de consumo: El trabajo de
creacién y producciédn de videojuegos es contrapuesto a su consumo.
El nuevo mundo de los disenadores-programadores-creativos
informaticos que manején sus conocimientos como "cdédigos fuente"
para hacer estas mercancias. Por su naturaleza técnica y por el
secreto corporatiQo es un coto vedado a casi todos los seres
humanos. En el consumo, en cambio, la facilidad de adherencia
entre el producto y el usuario potencial es maxima; los
prerrequisitos culturales del consumo se reducen al minimo al
recurrirse a emociones y estructuras narrativas universales?.

2) Elasticidad de la oferta. El mercado de los videojuegocs

comparte con otras mercandias culturales la obsolescencia veloz de
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sus productos. Nuevos aparatos y de juegos se difunden de manera
global y explosiva. Al mismo tiempo es propio de la rama tratar
de satisfacer demandas tan altas como se presenten en tiempos
breves, una caracteristica que nunca pudo alcanzarse en las
industrias tradicionales. En cambio, las mercancias hechas de
informacion no corren riesgos importantes de sobreproduccidn,
porque su produccidn es una reproduccidn automdtica de complejas
configuraciones de informacidn digital en soportes de bajo costo.
3) Reproductibilidad de las mercancias: La base de la ventaja
anterior lo es también del riesgo de que las ganancias se esfumen.
Aun cuando la produccién original es complicada, el producto
informdtico es relativamente facil de reproducir’. Esta es la base
técnico-econémica de la presidén de las industrias sobre la
legislacién sobre derechos de autor.

En este capitulo también ofrecemos informacidén acerca del
desarrollo de los videojuegos durante los Ultimos veinte anos y
sobre dos cuestiones soclales relacionadas con la aparicioén de los
videojuegos: 1) efectos sobre los usuarios y 2) legislacién de
derechos de autor y las penalidades que se extienden en la
legislacidén mundial por reproducir este tipo de mercancias.

Finalmente se presentan conclusiones.

I. Los primeros tiempos de los videojuegos

Los videojuegos aparecieron a principios de la década de 1970

y han constituido una actividad de gran importancia econdmica,
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técnica y cultural. A fines de los afios 90, los especialistas
reconocen varias generaciones de videojuegos junto a empresas Yy
negocios, pero ademas - como la musica grabada, los programas de
radio, las series de televisidén - Pac-Man, Tetris, Street Fighter,

Doom son parte de la socializacidén de las generaciones desde hace

25 afnos®. En los Estados Unidos, en 1996 una encuesta informaba
que un 43.4% de los hogares - con unos 92 millones de personas -
tenia un sistema de videojuegos. Un cuarto de ellos lo habia usado
la semana anterior y, de ellos, un 48.2% (11 millones) lo usaron

, 5
tres o mas horas’.

En su aspecto técnico, los videojuegos han acompanado e
impulsado el desarrollo de la microelectrdnica y de novedades de
la era informatica. Atari empled un microprocesador a partir de
1977 para una consola con juegos soportados en cassette (Querzola
y Verebelyi, 1882:7). Temas del desarrollo informadtico como las
interfaces gréficas con usuarios, las respuestas auditivas o los
graficos tridimensionales fueron usadas inicialmente en
videojuegos (Bushnell, 1996:31).

En 1978, el mercado de videojuegos caseros ya habia llegado
en los E.U.A. a los 200 millones de ddlares y tres afnos mas tarde
(1981) a los 1000 millones de ddbélares anuales. Nuevas y viejas
empresas ingresaron al negocio incorporandose, entre otras, las
grandes compafilas cinematograficas: Warner comprd Atari y Disney a

la competidora Midway (Provenzo, 1991:9).

Capitulo 2 69



Desde 1986, el primer actor econbémico de la rama fue la firma
japonesa Nintendo que, tras su éxito Super Mario Brothers se
expandidé de manera insélita en el sector de aparatos de juego
doméstico y en 1989 alcanzé un total de ventas cercana a los 5000
millones de dblares, que era el 20% del mercado de juguetes en los
Estados Unidos (Kinder, 1991:89; Sheff, 1994). En 1991 en los
E.U.A. tuvo el 90% de las ventas de videojuegos domésticos, aunque
después, en 1994, era de alrededor del 70%°. En la tabla
siguiente, se muestra la variacidén de ventas de videojuegos en los

Estados Unidos (Tabla 2-1).

Tabla 2 - Mercado de Videojuegos en los E.U.A.

Ano Ventas (millones Uss$) j

1979 330 |
1980 446

1981 1 000

1982 3 000 ]
B 1983 2 000

1984 800

1985 100

1986 430

1987 1 100
I~ 1988 2 300 ]

1989 3 400 |

1990 4 000 |
| 1991 |

1992 4 035

1993 6 800 **
i 1994

1995 3 200 ***

1996 3 900 *x*

1997 5 500 ****

Fuentes: Provenzo, 1991 (cita varias fuentes); Sheff, 19594;
* Playthings, Dic. 1994, 92-12:41
** Los Angeles Times Magazine, 19 diclembre 1993:48
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*** Business Wire, 3 de febrero 1997
**x*  (domésticos) Computer Retail Week, 23 enero 1998

Los mercados méas importantes, después del de Estados Unidos,
son Japdédn y los paises europeos y en 1993 las ventas de
videojuegos en esas tres regiones sumaban unos 12 000 millones de
délares (Mediascope, 1996). En 1996, Nintendo vendidé juegos en
todo el mundo por méds de 15 000 millones de délares’.

El mercado de videojuegos se divide en dos segmentos: los
videojuegos domésticos y los videojuegos comerciales de consola.
Los primeros, a su vez, se clasifican en los de computaderas
personales y de plataformas (hardware propio) que despliegan los
juegos en la pantalla del televisor. En 1993, éstos constituian el
85% y los juegos de computadoras el 15% del mercado.

En la década de los ochenta, después de un agudo descenso del
negocio y del desmembramiento de la empresa Atari, Nintendo domind
el mercado de juegos domésticos’. Su auge se debié tanto a
creacién de hardware o plataformas (a partir del Nintendo
Entertainment System), a juegos novedosos (Mario Brothers) y
también a formas ventajosas de otorgar y tomar licencias y de
entablar pleitos muy agresivos (Sheff, 1994; Provenzo, 1991).

Nintendo y Sega eran los sistemas predominantes de
videojuegos domésticos entre 1990 y 1995, aungque después otros
ingresaron a la competencia (Sony Play-station vy Panasonic 3DO) .

Las industrias de comunicaciones, de videojuegos y otros

entretenimientos visuales han requerido novedosos desarrollos
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técnicos y econdémicos desde el inicio de la rama. En 1970 el mayor
obstaculo estaba en el alto costo del hardware, pero el posterior
descenso de precio de los componentes electrédnicos fue decisivo
para el crecimiento y difusién de los videojuegos comerciales vy
sus mejoras. En 1977 comenzd el empleo de microprocesadores y su
creciente capacidad‘de memoria hizo posible gue las imagenes,
movimientos y sonlidos fueran cada vez mds diversos y detallados. A
medida que las limitaciones técnicas se superaban, los Jjuegos
podian basarse en disefios mas especializados. En 1992 se
introdujeron los denominados multimedia y hacia 1995 se dio una
confluencia de los juegos empleados en las computadoras domésticas
con los de las consolas comerciales. El panorama hacia finales de
la década de i990 mostraba a Nintendo en competencia con Sega y
Sony, seguidos por Philips, 3DC y Atari en el mercado de juegos

domésticos. En 1997 un 90% de los 10 millones de aparatos de

"Jjuegos domésticos vendidos en Estados Unidos tenia procesadores de

32 bits o mas y el nimero de juegos vendidos ese afio fue de 48

millones®.

Valor comercial: técnica y disefo

La produccidén de juegos integra, aungue a veces en conflicto,
aspectos técnicos y creativos. En la primera década, los
fundadores de empresas fueron ingenieros que desarrollaron a la
vez los aparatos y los juegos (hardware y software). Pero
enseguida surgié el disefno de juegos como una especialidad que

mezcla arte y programacién de computadoras. El disefio de
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videojuegos originales surgla del brain-storming de grupos
creativo-técnicos (fue el caso, por ejemplo, de Pac-Man), o de
genialidades individualeé, como el Tetris de Alexei Pajitnov'®. Sin
embargo, la creacién de juegos se encamind hacia férmulas de éxito
coﬁercial de otras industrias culturales y aparecieron temas del
cine (Trom en 1976, fue el primer caso), de libros (Wally); se
invocd a figuras populares de los deportes (Tyson, Jordan, Chdvez)
Yy, en general, la estrategia publicitaria llevd a asociar los
juegos con imégenes con éxito publicitario.

Otra conexidn de los videojuegos con otras actividades es que
son herederos de desarrollos tecnolégicos militares. Por una
parte, el desarrollo de los circuitos (hardware), su densidad y
velocidad fue consecuencia de la demanda originada por necesidades
militares (Montoya, 1993:38) y la utilizacién militar de modelos
de simulacidén también sirvid de base para desarrollar juegos de
manejo de coches y aviones (a partir de Battlezone, 1980) y de
combate a enemigos extrafios. Space invaders (1978) fue famoso en
los inicios del género. Varias firmas de simuladores de combate
hicieron desarrollos técnicos para entrenamiento militar tanto
como para videojuegos (Crawford, 1984; Perry et al.,1982). Al
concluir la guerra fria, los juegos prevalecieron sobre los
desarrollos para entrenamiento, pero también los entrenamientos

simulados y los juegos fueron coincidiendo:

"Cada conductor de tanque en Kuwait fue entrenado en una carlinga de
realidad wvirtual y, ya en la Guerra del Golfo, muchas de sus
escaramuzas armadas duraron menos gue una sesidén de videojuegos a la
salida de la escuela. La batalla de 73 Easting, por ejemplo, en que
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tropa de tanques diezmd una brigada iraqui sin bajas norteamericanas,
tomé menos de 23 minutos. El ejército quedd tan orgulloso que
incorpordé la informacidén de las cajas negras y las iméagenes de
satélites para reconstruir segundo a segundo la batalla en un
videojuego en alta resolucidédn en tres dimensiones. Ahora guienes se
entrenan para manejar tanques en Fort Knox lo hacen en carlingas
Simnet y juegan de nuevo esa batalla." (Herz, 1997:) (trad. 0.G.).

A medida que fueron superadas las limitaciones técnicas, los
juegos se basaron en diserios mas refinados. Las empresas dedicadas
al disefio de juegos, a diferencia de las productoras de hardware,
pudieron empezar a veces con un pequefio capital. Surgieron
complejos modos de subcontratacién entre ambas especialidades y
hacia 1995 la produccidén variaba entre la propia de SEGA o
Nintendo, hasta la de pequefias y medianas compafiiias que proveian
juegos a cambio de comisidn sobre las ventas. También se hicieron
frecuentes los juegos por encargo: por ejemplo, éxitos de cine,
como El Rey Ledn o Aladino encargaron los correspondientes disefos
de juegos de video.

A mediados de la década de 1990 la tecnologla cambiaba
permanentemente influyendo las condiciones de producciédn de los
juegos. Por otra parte, los equipos creativos se renuevan
constantemente con jévenes programadores, ingenieros o artistas
que tratan de ganar dinero prolongando su diversidn de
adolescentes. Una nota periodistica describe la actividad de una
pequena empresa del Silicon Valley (California, E.U.A.) como un
lugar en el gue no hay horarios o requerimientos de vestido, pero
en el que a veces se trabaja 20 horas sin parar; los salarios para
programadores, artistas y productores van de 30 000 a 100 000

délares anuales y las condiciones de trabajo estan marcadas por la
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meta de lanzar al mercado un juego en término, antes de la época
navidefia. Todos los involucrados en el equipo han sido asiduos
jugadores de videojuegos; pero, aun asi, para conseguir juegos méas
exitosos, el grupo contrata jdévenes jugadores que hacen
sugerencias de mejoramiento (Walker, 1993).

En Francia, el negocio era descrito asi en 1992:

"...la puesta a punto de los juegos demanda un equipo de una
media docena de profesionales: escenista, diseiiador, musico,
programadores... Estos jdévenes magos de la electrdnica no son mas,
por lo tanto, los golden boys de los afios 90... Ya sean
asalariados o independientes, la mayor parte se contenta con
remuneraciones gue no tienen nada de exorbitante: 12 000 francos
mensuales en [la empresa] Infogrames para un programador gue se
inicia, 18 a 20 000 para un ingeniero de desarrollo confirmado.
Concretamente los autores de un juego perciben un salario durante
la realizacidén del proyecto. De ahi pueden tener participacidn en
las ventas (en promedio del 20 al 25 por ciento del precio del
editor que es la mitad del precio al detalle...)... Para
pertenecer a este universo, el talento cuenta en todo caso con
ventaja sobre los diplomas" (Dominique Nora, Le Nouvel
Observateur, 6 agosto 1993:47).

Las empresas grandes dan tanta o mas atencién al aspecto
legal que a la produccién y desarrollo de juegos. En Nintendo de
Japbén los equipos'creativos son controlados directamente por el

presidente de la firma. Adentro, tres grupos compiten entre si
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cada afio para crear los mejores juegos de la empresa. El éxito de
Mario Brothers fue un desarrollo propio. Mas tarde también se
contratdé el desarrollo de juegos, en condiciones legales muy

favorables para Nintendo (Sheff, 1994:cap 3).

Hardware y software: lucha técnica y econdmica

En el campo de la computacién, los productores de hardware y
software son dos ramas diferentes y el desarrollo de un videojuego
requiere adecuacidn del trabajo de los creadores de software con
el hardware disponible. Los contratos entre ellos son un ejemplo
de los cruzamientos entre la utilidad econdmica con las
condiciones legales de contratacién. Cuando la empresa lider
Nintendo dispone de un hardware aceptable, subordina a los
creadores de software de una u otra forma. Cuenta, por una parte,
con sus propios equipos de desarrollo de software y, por otra,
establece contratos estrictos para que las subsidiarias que
desarrollan software para Nintendo sometan sus planes a aprobaciédn
previa de la firma. Los concesionarios también deben comprometerse
a no vender software no autorizado y las compafiias con licencia a
no elaborar juegos para la competencia, como Atari y Tonka
Corp. (Sega Div.)'". La estrategia ha sido comercialmente tan
exitosa que fue cuestionada judicialment= (Sheff, 1994:70 y ss}).
La apropiacién de la exclusividad de produccidn de software fue

motivo de una indégacién en el Congreso de los Estados Unidos en

1989, (Kinder, 1991: 89; Sheff, 1994:cap.12)".

Capitulo 2 76



La competencia por el predominio entre fabricantes de
'hardware y software era en 1996 tan fuerte como diez anos antes.
Nintendo - la mayor empresa en el rubro - apostd al software de
cartucho que usdé desde sus inicio, aunque con mejoras
sustanciales, como los 64 bits. Sus competidores (SEGA, Sony,
Philips, 3DO) invirtieron en adelantos técnicos de hardware como
los CD-ROM y los procesadores de 32 bits, con intenciébn de ganar
la delantera. Nuevos actores en este mercado, como Sony, 3DO y
Atari Corp. planearon aparatos multimedia muy complejos

(Friedland, 1994; Sheff, 1994:432; The Gauntlet, 1996).

Derechos de autor, propiedad intelectual y "pirateria"

Un aspecto muy importante del negocio de videojuegos con
respecto a las instituciones sociales es la influencia de las
compahias para actuar sobre la legislacidédn de derechos de
propiedad intelectual de todos los paises. La tendencia ha sido
definir la copia de juegos como delito y - una novedad preocupante
sin precedentes en otros rubros comerciales - las operaciones no
realizadas como pérdidas,; un asunto que cuestiona la supuesta
intrascendencia del tema "juegos para nifios"".

De manera nueva, los videojuegos - y otros bienes culturales
similares, como las videopeliculas - han reflotado el tema de la
capacidad de reproducir las mercancias™ ya que la informacién
mercancia se puede replicar con facilidad. Los productores de

software y de videojuegos han presionado en todos los medios
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econémicos y politicos y en los foros internacionales, a través de
negociadores de sus paises, para suscitar cambios en las leyes de
patentes y derechos de autor.

La reproductibilidad técnica fue tema de reflexidn
intelectual desde la primera mitad del siglc cuando comenzé a
considerarse la importancia de la masificacién de las obras de
arte (cf. Benjamin, 1935). La reproductibilidad instanténea y
barata de informacién tal como surge en la década de 1990 es un
asunto fundamental de la nueva economia. Por una parte permite
estrictamente ajustar la oferta a la demanda, pero por otra parte
los productores de bienes culturales digitalizables se ven
impedidos de cobrar su trabajo cuando son individuos (Dyson,
1995) . Las industrias que producen informacién cultural, sin
embargo han encarado vias juridicas. Han cuestionadoc en muchos
paises legislaciones que regulaban el uso de bienes culturales
tradicionales. Las productcras de softwafe y videojuegos han
constituido en casi todos los paises personaé juridicas ad hoc
para desarrollar cuestionamientos y disputas a partir de viejas
leyes sobre patentés y derechos de autor. Aunque las mismas fueron
creadas para defender artistas o creadores individuales, aho;a son
empleadas para asegurar la apropiacién de informacidén y crear el
delito de pirateria. De este modo hey una avanzada del "derecho"”

sobre las libertades y derechos constituidos en los siglos XIX y

XX.
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La reproductibilidad de informacidén a costo infimo da la
posibilidad de utilidad monetaria inmensa... sélo si la
exclusividad puede ser defendida mediante leyes coercitivas contra
otros que disponen de la capacidad técnica. Por ello en los
ultimos afos, a nivel internacional se impulsa ideoldgica vy
normativamente la configuracién del delito de pirateria’. El valor
econémico de los videojuegos - como del software en general o los
discos y cintas grabadas de audio y video - esté basado en la
informacidén. Las empresas que fabrican estas mercancias tratan de
impedir que se multipliquen sin pago a los "derechos de propiedad
intelectual"”. Aqui es interesante destacar que tales derechos de
propiedad fueron un tema de poco importancia para los actores
econbémicos y ahora son la base juridica para defender la propiedad
de la informacién, aunque la ficcidén es la defensa del trabajo
intelectual de sus creadores.

Por eso las empresas que venden informacidén grabada (juegos,
mﬁsica, software, peliculas) han presionado a los gobiernos para
modificar las legislaciones nacionales en materia de derechos de
patente, derechos de autor y copyrights'®. Sus acciones parecen
apuntar a definir como privados derechos que antes fueron publicos
y & consliderar como delito los casos que les perjudican (Frow,
1995) . Desde Estadous Unidos los productores de software llevan a
cabo controles sobre los usos del software en todo el mundo'’ vy
campanas de publicidad con ese fin. Por medio de agentes

especializados, las empresas inician en cada pals asocliaciones
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civiles y campafias para constituir legalmente el delito y para
formar opinién a través de los medios de comunicacién sobre la
figura delictiva de "pirateria" de perseguir a los transgresores.
Hay intelectuales preocupados por las amenazas a la libertad que
significan (cf. Barlow, 1993, Schiller, 1993), ya que no se sabe
los limites que pueden alcanzar. Por lo pronto, en México, en
tales camparias publicitarias se llega a una asociacidn semantica
de la duplicacién con el trafico de estupefacientes™. Por ejemplo,
en esta noticia que trata de una conferencia de un funclonario de
la PGR sobre el decomiso de cocalna, mariguana y otros
estupefacientes y continta ensequida con el tema de la
duplicacidén:

"Intensa labor de la PGR contra las drogas, videos y audiocasetes
piratas" (Xavier Rojas L. , El Heraldo de México, 30 de diciembre

de 1882: p.17)

"w

en el mismo periodo se aseguraron 8 millones de videos vy
audiogramas pirata, en tanto que en 1991 fueron sélo 50 mil piezas.
Externé al respecto la dependencia, que no se encuentra al servicio
de ningin monopolio y sdélo estd al de la sociedad, para preservar el
Estado de Derecho. Dio a conocer el entrevistado, que durante el
presente afioc se tramitaron 80 averiguaciones previas, casi el doble
de las que se vieron en 1991",

Para los intereses econdmico prevalecientes en el fin de siglo la
duplicacién de mercancias basadas en informacidén es un delito mayor.
Las discusiones de términos del Tratado de Libre Comercio de América
del Norte y otros tratados similares son oportunidad propicia para
impulsar la necesidad de cambiocs en la legislacién. Estos cambios se

acompafian con decisiones de punicidén contra los estados gue no
cumplan lo acorda-do’.

En el anexo 2-1 de este capitulo (p.292), pueden verse
noticias ilustrativas del tema que se refieren a videojuegos en
México. Se ve que las empresas de videojuego tienen activo interés

para que estas cuestiones legales procedan a su favor. Por
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ejemplo, Sega y Nintendo denunciaron en 1992 ante la Procuraduria
General de la Republica la "pérdida" de mé&s de 30 millones de
ddlares a causa de la pirateria (Patricia Ruvalcaba Gama, "Los
videojuegos, simbolos omnipresentes de una nueva cultura del
entretenimiento”, en La Jornada, 5 de enero de 1993, p.39). Por su
parte, el Vicepresidente Ejecutivo de la American Amusement
Machine Association (AARMA) manifestd en una entrevista que eﬁ
México se habia dado comienzo a un programa anticopias que se
extenderia a otros paises. Dicho ejecutivo es‘un ex agente del FBI
que comanda el programa para detectar y detener la produccidén de
los juegos copia. Menciond que los Japoneses invierten gran
cantidad de dinero para financiar el programa, en el que se
contratan agentes que han trabajado en las embajadas de los
Estados Unidos. También se entrena a agentes aduanales de cada

pais, pagandoles los gastos®.

IT. Efectos de los videojuegos sobre los adolescentes

Los efectos de los videojuegos son motivo de preocupacidn
para padres y educadores en muchos paises y también en México.
Existen controversias similares a la que suscitan los programas de
televisidén (tema mucho més estudiado).

La investigacidén es escasa en relacién con la ubicuidad de
los juegos y con la magnitud del negocio (Fling et al., 1992;

Funk, 1993). En los Estados Unidos hubo un auge de preocupacidn
sobre los efectos de los videojuegos en la década de 1980%'. Desde

entonces, las empresas de videojuego subvencionan algunas de las
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investigaciones dedicadas a mostrar los empleos positivos: a
principios de los afios ochenta, Atari patrocind una reunidn en
Harvard que resaltd los efectos benéficos de los videojuegos y las
criticas se aquietaron®. En los afios noventa los resdltados de
investigacidén se publican, sobre todo, en revistas de medicina,
especialmente de pediatria, y de psicologia y existen muy pocos
trabajos antropoldégicos o socioldgicos sobre el tema. En México,
las pocas investigaciones son periodisticas%. A continuacién
mostramos brevemente algunos antecedentes de la bibliografia

inglesa y norteamericana sobre los efectos que producen los

videojuegos.

Beneficios de los videojuegos

Hay autores que argumentan sobre su utilidad como artefacto
educativo®. En un articulo que analiza los usos educativos y
recreativos de las computadoras, Condry y Keith (1993) plantean
que es demasiado pronto para definir el eventual rango de usos de
la computadora, dada su flexibilidad como herramienta. Las
computadoras son accesibles a los jdvenes de manera que pueden
aprender acerca de ellas ("computer literacy"), aprender de ellas
(CBI = "computer-based instructional programs") y jugar con ellas
en la forma de juegos de computadora. Los autores sostienen que es
util para los jdvenes estar expuestos a, y familiarizarse con, una

nueva tecnologia tan potencialmente valiosa como ésta y que la
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instruccidén computarizada, incluso en su estado naciente, ha
probado ser efectiva en ciertas tareas escolares.

Los videojuegos se emplean también para la rehabilitacién
fisica, para contrarrestar efectos de la quimioterapia y para el
tratamiento de algunos desdérdenes mentales. Llega a mencionarse
una "video invasién de la rehabilitacidén" (Adriaenssens, 1988,
citado por Funk, 1992) o una "videojuego terapia" (Lynch, 1983,
citado por Griffith, 1993).

Sin embargo, parecen aplicables a estos usos de los
videojuegos las reservas que desde tiempo atrds tenia Orozco con
respecto a las computadoras personales en la educaciédn, cuando
seflalaba la tendencia a "absolutizar"™ la computadora, a subordinar
la educacién (en este caso seria la rehabilitacién) a las

posibilidades que la tecnologia ofrece (Orozco, 1987:19).

Los videojuegos como textos culturales

Una tendencia reciente es considerar a los videojuegos y
otros productos audiovisuales como textos culturales. Las
opiniones de los especialistas en estos temas estéan divididas
entre los que los consideran benéficos y quienes los tratan como
perjudiciales.

En el primer grupo hay voces que reclaman para los
videojuegos una funcién positiva en la socializaciédn de
adolescentes al valorizarlos como un tipo, entre muchos, de

"textos" culturales y como actividades sociales organizadas:
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"A lo largo de este siglo, ha existido una variedad de
establecimientos comerciales a baja escala, como "pool halls, soda
shops, and pinball arcades"™ que han otorgado a los adolescentes un
mddico espacio social de autonomia. En estos lugares, los
adolescentes pueden encontrar a sus pares, aliviar el aburrimiento,
expresar sus ildentidades sexuales emergentes e instituir précticas
culturales que sitdan a sus pares en una forma de organizacidn

estable, si bien temporal. [...] Los negociocs de videojuegos son una
continuacién de esta tradicién [...] Como sus predecesores, los
videojuegos proveen al adolescente, que tienen poco tiempo o

habilidades para generar tradicicnes propias, de simbolos listos para
usarse alrededor de los cuales se puede construir una subcultura. Los
videojuegos proveen sin embargo, de un rango mas amplio y rico de
material textual, lo gque puede ser una de las fuentes de su
popularidad." (Panelas, 1983:61-62) (trad. Mariana Yanes).

Otra postura diferente es la de Alejandro Piscitelli, que
dedica parte de su libro Ciberculturas a considerar las nuevas
modalidades que los desarrollos tecnolégicos y formas
comunicativas hacen posible (hipertexto, imdgenes y sonidos
digitalizados, arte generado por computadora, asi como los
primeros desarrollos de realidad virtual). Se trata de una
comunicacién cultural que va imponiéndose sobre la cultura letrada
que habia predominado durante los ultimos siglos. Las asociaciones
y conexiones posibles son saltos més que continuidades entre
textos, imagenes y "las transacciones significativas empiezan a
tener lugar en un espacio inmaterial...

"Como resultado de este cambio de topografia de las
interacciones sociales, la economia de los simbolos abstractos se
desacopla de la economia de los procesos materiales. Los objetos
reales se desmaterializan convertidos en flujos de pixels en las
pantallas de las computadoras lo que es ilusidén por antonomasia se
convierte en la Unica realidad..." (Piscitelli, 1995:111).

Entre los especialistas en la critica cultural no hay acuerdo

con respecto a las posibilidades que se abren con el predominio de
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estas formas narrativas. Beatriz Sarlo sostiene que en una época
en que el relato tiende a desaparecer, los videojuegos estéan
constituidos por peripecias sin narracidén y temas gue no cambian

aungue el personaje con que se identifica el jugador viva o muera:

"No hay historia sino unidades discretas a cuyo término el jugador
sabe si ha perdido o ganado. El1 video—-game clasico rechaza la
narracién: el suspenso depende de las cuentas gque la maquina y el
jugador sacan después de cada cambio en la pantalla y de cada pulsién
de botones o movimiento en la palanca... Se ha dicho que los video-
games son un "carnaval de significantes”. Asi se interpreta el
vaciamiento de narracién que realizan incluyo aquellos 3juegos que,
por su titulo y por el sistema de personajes, prometen una historia.
En realidad el cumplimiento de esa promesa deja indiferente al
jugador que no comienza el juego para ver si éste le revela el
desenlace de una ficcidén casi inexistente, sino para producir un
desenlace no ficcional en su duelo con la maquina" (Sarlo, 1984:53-

54)
Marsha Kinder expone serias dudas sobre los efectos que sobre los
jévenes tiene la intertextualidad de diversos mensajes de la
televisidén, el cine y los videojuegos, después de analizar los
programas de TV para nifios asi como juegos del sistema Nintendo y
caricaturas como los Teenage Mutant Ninja Turtles.

"Aun cuandoc los Jjévenes espectadores no reconozcan muchas de las
alusiones especificas, ellos aun ganan entrada en un sistema de
lectura narrativa - es decir un medio de estructurar caracteres,
géneros, voces y convenciones visuales en paradigmas, como asi

también modelos para interpretar y generar nuevas combinaciones."
(Kinder, 1991:41) (Trad.0.G.).

Finalmente existen especialistas en narraciones folcldricas
que sefialan que los juegos se apropian de formas narrativas de
larga data, que pueden rastrearse en mitos v folclores diversos
(Sherman, 1993; Wessely, 1995). Luego de analizar varios aspectos
de los juegos Mario Brothers de Nintendo, Sherman sostiene que:

"...los juegos Super Mario y otros como "Faxanadu" utilizan un viaje
Yy agentes magicos que deben ganarse para salvar un reino o un mundo.
Sea que llamemos mitos o Mirchen a los cuentos de busqueda, es obvia
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la aproplacién de la narrativa folklérica por los juegos de video,

tanto en los elementos de forma como en los de contenido." (Sherman,
1993:37).

Efectos negativos de los videojuegos

La bibliografia de tipo médico y psiquidtrico menciona cuatro
tipos de efectos negativos del uso de videojuegos: 1) conductas
violentas; 2) lesiones fisicas; 3) adiccidédn a los videojuegos y 4)
Disminucién de la interaccidén social. Veamos cada uno de estos

puntos:

1. Conductas violentas

Los juegos son en su mayoria violentos y ya en 1983 se
informaba que de una muestra de 28 juegos, el 85 por ciento lo
eran. En 1991 de 47 juegos Nintendo, solamente siete no eran
violentos. Provenzo informaba en 1991, y cualquiera de nosotros
puede comprobarlo, gque los juegos de computadora estan poblados de
terroristas, mercenarios, equipos SWAT, policias robdticos, donde
las mujeres son las victimas y los extranjeros los malos. De aqui
concluye que los videojuegos fomentan el sexismo, la violencia y
el racismo condicionando a los nifios a ver el mundo del modo gque
se ve en las pantallas de los juegos (Provenzo, 1991:127). Aqui
empleza la polémica entre los especialistas acerca del significado
de los términos que se emplean: por ejemplo, ;qué se entiende por
"violento"? Segun los psicdlogos, un programa de TV como Tom y
Jerry es violento, pero no lo es si se usan las definiciones

operativas de las investigaciones sobre medios de comunicacidn.
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Aqui entra en juego el impacto del desarrollo tecnolégico en el
diseno de los videojuegos que ha conducido a que su representaciédn
grafica sea de alta definicién. El diseriador de Nigth Trap
(videojuego que desatd el debate nacional estadounidense sobre la
violencia en los videojuegos), sostiene que el verdadero problema
del diseno de videojuegos no estd en la naturaleza del conflicto y
la violencia sino en la representacidén grafica de esta violencia.
E1l articulo lo expresa asi:

"Este movimiento masivo de mercado en contra de la violencia
explicita de los videojuegos es menos un producto de una sociedad
en decadencia que de tecnologias digitales en ascenso. SO6lo tres
aflos atras, las tecnologias de los videojuegos eran demasiado
toscas para permitir a los disefiadores persconajes de alta
resolucién con detalles de alta definicién. Es por eso que las
estrellas de la cultura pop de los videojuegos como PacMan y Mario
Brothers eran mas icénicas que realisticas. Para compensar el
primitivismo de las graficas, los disenadores de los juegos se
enfocaban en hacer la interactividad lo mas intensa e inmediata
posible. [...] Pero, de repente, es barato y facil incorporar
mayor realismo a la pantalla del videojuego. [...] Asi, lo
explicito de la tecnologia ha transformado todo el género de los
videojuegos. Videojuegos que alguna vez parecieron benignas
caricaturas, ahora se parecen cada vez mas a peliculas
digitalizadas con un realismo que ya no se parece al de las

caricaturas. ¢Cudn amables serian las caricaturas del Correcaminos
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si viéramos las entrafias del coyote embarrarse en el fondo del
abismo?" (Los Angeles Times, Diciembre 9, 1993).

Un estudio en una ciudad norteamericana logrd una
clasificacidén de los juegos avalada por los usuarios adolescentes

(Tabla 3.). A partir de esa clasificacién se vio la preferencia de

los usuarios como se ve en la Tabla 3.

Tabla 3 - Descripcidén de categorias de videojuegos

DEPORTE: Cualquier clase, incluyendo carreras diversas.

ENTRETENIMIENTO GENERAL: Juegos de habilidad en los que la lucha y destruccidn
no son el punto principal.

EDUCATIVOS: Tienen por fin conseguir nueva informacién o usarla de otra manera

VIOLENCIA DE FANTASIA: La accién principal es un cuento. Una caricatura u otro

personaje de fantasia destruye o evita ser destruido para lograr una meta,

rescatar a alguien o escapar de algo.

VIOLENCTA HUMANA: La accién principal es un cuento. Un personaje humano debe

luchar o destruir cosas y evitar ser matado o destruido mientras trata de

alcanzar una meta, rescatar a alguien o escapar de algo. J

Fuente: Funk, 1993:87.

Casi siempre/ los estudios concluyen que los nifios, sobre
todo los de menor edad, se ponen mds agresivos después de jugar un
juego violento. En el caso de los adolescentes, diversos
investigado~es han resaltado la necesidad de tomar en cuenta otras
variables como frecuencia y localizacidn del juego, preferencias

de juego, diferencias sexuales, caracteristicas psicolégicas,
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control familiar, etc. Algunas de sus conclusiones son las

siguientes:

"...8ilvern y Williamson demostraron un incremento de la agresidén y
decremento de la conducta prosocial en ninos de 6 a 8 ahos de edad,
después de Jjugar con videojuegos violentos. En un grupo de mayor
edad, un estudio de laboratorio con adolescentes no encontxd relacién
entre jugar un videojuego violento y agresién" [...] Estos
investigadores sugirieron que en el grupo de edad adolescente, los
rasgos de la personalidad y las variables del contexto social son
determinantes de la conducta més importantes que la exposicidén a los
videojuegos" (Funk, 1993).

"Los resultados encontrados respecto a que los nifcs [los 153
sujetos de la encuesta tenian de 11 a 18 afios] juegan con videojuegos
mads que las nifias y a gque son mas agresivos no son sorprendentes
[...] Puesto gue los niflos pasan mucho tiempo en esto, es claro que
se necesita mayor investigacién en sus posibles efectos tanto
positivos como negativos. Por ejemplo, dado que los estudiantes
reportan establecer contactos sociales en los negocios, los posibles
efectos en la socializacién podrian sexr estudiados. Dado gque sus
sentimientos posteriores al Jjuego depende de su éxito o de su
fracaso, y asi posiblemente su frustracidén, el nivel de habilidad
podria ser incluido en estudios futuros sobre los posibles efectos de
los videojuegos en la agresion" (Fling, et al., 1992).

"Los resultados de este estudio proveen tan solo un débil scoporte al
punto de vista de las autoridades adultas. Si bien, si encontramos
una asociacidén positiva entre la involucracién con negocios de
videojuegos y conducta desviada, esto fue verdad sbélo para una
minoria de los nifios encuestados. En sequndo lugar, los negocios de
videojuegos no eran per se, comc estas autoridades alegan, una causa
principal de conducta desviada. En vez de esto, el involucramiento en
negocios de videojuegos tiende a incrementar la posibilidad de
conducta desviada udnicamente cuando estid asociado en si mismo con un
control parental débil. En tercer 1lugar, el involucramiento en
negocios de videojuego esta actualmente positivamente asociado con
por lo menos una forma de actividad valorada por las autoridades
adultas: el funcionamiento académico.” (Egli et al., 1984).

Un trabajo de Mark Griffith, psicologo social britanico,
sostiene que hay mucha especulacién sobre si las formas de medir
la agresidén son validas y confiables.

"Actualmente se sabe poco sobre los efectos a largo plazo a causa de
jugar videojuegos violentos, pero se ha insistido en que los Jjuegos
de computadora pueden tener un efecto adverso mayor gque la television
a causa del involucramiento activo de los nifos" (Griffith, 1993).

Su conclusidén es que:

"La evaluacién de la evidencia disponible pareceria sugerir que los
efectos de exposicién de large plazo a los videojuegos sobre
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conductas agresivas subsiguientes siquen siendo, en el mejor de los
casos, especulativos" (ibid.}).

Otros estudios mas recientes en el drea psicoldgica (Scott,
19%94) sostienen que no hay evidencias conclusivas acerca de una
relacidén entre agresividad y jugar juegos violentos. Sin embargo,
estudios en el area de la sociclogia insisten en que la simulacidn
de destruccidén que aparece en los juegos socializa a los jdévenes
para la aceptacidén de guerras. Citan como ejemplo la del Golfo
Pérsico en las que la destruccién real transmitida en forma de
noticias no difiere mucho de la cotidiana destruccidén "virtual" en

las pantallas de juegcs (Robins y Levinov, 1995).

2. Las consecuencias fisicas adversas de los videojuegos

Con cierta frecuencia aparecen en los diariocs y revistas
informaciones sobre afecciones fisicas que contraen algunos
jugadores de videojuegos: se han informado de males reuméaticos
bautizados como "codo Pac-man" "venganza de los Space Invaders"
En algunos casos se ha informado de elevacién en la presidn
arterial.

Con respecto a una epilepsia de las computadoras y 1los
videojuegos, hasta 1994 se conocian unos 50 casos en todo el
mundoc. Lo comin a ellos es que se trata de joévenes (10 a 14 afios)

con alta sensibilidad a estimulos visualez de frecuencias de 10 a

30 Hz?®.
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3. Adiccidén a los videojuegos

Una investigacidén importante en el tema de las adicciones ha sido
la llevada a cabo por Shotton que a lo largo de cinco afios en
Inglaterra siguidé a un conjunto de 127 individuos (mitad nifios y
mitad adultos, 96% varones) autorreferidos como enganchados
("hooked") en juegos caseros de computadoras al menos durante
cinco afios. Frente a dos grupos de control, 75 de ellos fueron
comparados como "altamente inteligentes, motivados y cumplidores,
pero con frecuencia mal entendidos™ (trad.0.G.). Luego de cinco
afnios, Shotton encontrdé que a la cohorte joven le habia ido bien en
educacidén, ingresando a la universidad y luego a tareas bien
remuneradas (Shotton, 1989).

Sin embargo, uno de los mayores problemas es todavia definir
la adiccién a los videojuegos en sentido no metaférico. Siguiendo
los hallazgos de McIlwraith (1990) sobre las formas en que los
académicos han tratado de explicar la adiccidén a la televisidn,
Griffith propone reformular los cuatro modelos tedricos:

1) La adiccién es funcién de los efectos que el jugar excesivo
tiene sobre la imaginacién y la vida de fantasia: la gente que
juega mucho tiene una pobre imaginacién.

2) La adiccidén es funcidn del efecto ya sea excitante o
tranquilizan:e que ejerce sobre el jugador.

3) La adiccién es una manifestacién de una personalidad oral

dependiente o adictiva. La gente se hace adicta para no tener

dependencias externas.
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4) La adiccidén a los videojuegos es un patrédn distintivo de usos
y gratificaciones asociadas con el medio de los videojuegos. Los
adictos juegan para gozar el acto de jugar o juegan sélo cuando
estédn aburridos.

El mismo Griffith seflala que su informacién de Gran Bretafla
le sugiere que el segundo modelo parece de aplicacidn: cree
encontrar dos tipos de adictos: uno que es atraido por la maquina,
una adiccién primaria, dada a partir de la necesidad de probar
habilidades y por la excitacidén que produce. El otro tipo aparece
como una forma de escapismo. La mdquina es una clase de amigo
electrénico y el juego es agradable por sus efectos
tranquilizantes. Se podria decir que se trata de una adiccidn
secundaria para escapar de un problema "primario" familiar, de
relaciones, etc.

4. Disminucidén de las interacciones con otras personas.

Otro de los efectos que se ha sefialado es que los videojuegos
suplen la relacién con personas:

"Estos primeros hallazgos sugieren que jugar los videojuegos
de arcada (locales publicos) es para muchos Jjévenes mads que sdlo
un pasatiempo frivolo. A medida que la revolucidén tecnoldgica se
expande cada vez mds rapido en esta cultura, uno debe comenzar a
explorar no solamente lo que la integracién de productos de alta
tecnologia en nuestras vidas puede hacer por nosotros, sino lo que
pueden hacernos a'nosotros y lo que pueden hacer con nosotros como

individuos y como sociedad. Hay profundas implicaciones en la
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sugestidén de que la capacidad interactiva de los dispositivos
electrdnicos... puede ofrecer la oportunidad para la satisfaccidn
con gratificaciones que previamente sélo el contacto humano podria
proveer. Tales resultados parece que han ilegado a ser
irrelevantes para la floreciente industria que crea estos
productos. [No obstante] No deben escapar a los cientificos
sociales, humanistaé y otros involucrados con la socledad y sus
componentes humanos.” (Selnow, 1987:59, traduccidén 0.G.)

5. Efectos en la socializacién y enculturacién

la ideologia del cuerpo

No existe bibliografia especifica con respecto a 1los
videojuegos y su importancia como componente de la socializacidn,
de las actitudes cognoscitivas, de la ideologia hacia el cuerpo
propio y el ajeno. Sin duda, los videojuegos son un componente mas
de una cultura audiovisual que empezé con la difusidn del
cinematdgrafo y que tuvo un decisivo incremento desde los arnios
sesenta con el auge de la televisidn.

La aparicién de aparatos de realidad virtual (RV), que
permiten una suplantacién profunda de las experiencias perceptivas
y corporales corrientes, revive en los afios noventa temas de la
psicologia como la adquisicién de la espacialidad y los esquemas
corporales en la trocializacidén infantil (Lurcat, 1978). La
interaccidén con aparatos, que no es nueva desde luego, habia
pasado bastante inadvertida hasta que estas tecnologias

extremadamente inmaterializantes hicieron notar que la percepcidn
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del propio cuerpo se afecta en este tipo de précticas y se critica
ahora tal "construccién cultural del cuerpo":

";Qué sucede en la RV a la realimentacidén que la precpia percepcién
crea entre el cuerpo y los cbjetos usades habitualmente? La mano se
cierra para agarrar un pajaro simulado y algo sucede en el campo
visual como resultade de esta accién. La mano misma, sin embargo, no
ha sentido nada de la resistencia material que ccurriria si agarrara
un pajaro real. El sentide de la propia percepcidén fluye fuera del
cuerpo para encontrar el artefacto, pero puesto que no hay un objeto
material resulta en un feedback que actua para desmaterializar el
cuerpo. John Perry Barlow dijo después de experimentar con la RV:

'Senti como que mi todo habia sido amputado'?®" (Hayles, 1993:168)
(Trad.0.G.) .

El tema es mucho més amplio y se liga con la preocupacidn de
algunos autores sobre la "desaparicién" del cuerpo ideoldgica,
epistemolégica, semidtica y tecnoldédgicamente, asi como la
constitucién de una subjetividad por el "cruzamiento de la
materialidad de la informdtica con la inmaterialidad de la

informacién" (id.149)%,

Finalmente, citemos el estado de la cuestidn sobre los
efectos de los videojuegos, desde la éptica de Jeanne Funk,

investigadora que trabaja en un departamento de pediatria:

"En resumen parece que jugar videojuegos puede tener una influencia
impertante sobre la vida de 1los jugaderes frecuentes, perc la
investigacidén permanece preliminar:

1. Estudios de caso sugieren que el jugar videcjuegcs provoca
cenvulsiones epilépticas en un pequefic grupo de nifics susceptibles.
Se necesita mayor investigacién al respecte asi como para examinar
ovres posibles riesges a la salud, comc los efe=ztos de incrementos
scstenidos en la frecuencia cardiaca y la presién sanguinea que
pueden accmpafiar al juege prolengado.

2. Estudios de laboratoric parecen mestrar una relacidén entre
videojuegecs violentos y el incremento de la probabilidad de conducta
agresiva y decremento de la conducta presccial. Esto requiere maycr
investigacién, asi como lcs posibles efectos adictivos de exposicién
diaria a otras fuentes de viclencia.

3. No se ha encontrade relacién entre el juego frecuente de
videojuegos y el desarrcllo de psiccpatclogia significativa. Los
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jugadores gque Juegan con frecuencia no parecen tener un perfil
caracteristico de personalidad.

4. El uso de videojuegos caseros puede tener menor impacto adverso
en el funcionamiento académico que el del juego en negocios. Se
necesita investigacién adicional para confirmar este planteamiento
asi como para estimar los efectos benéficos gque se presume tienen los
juegos educativos.” (Funk, 1992:54).

Videojuegos y Género.

El tema de videojuegos y género requiere tratarse desde por
lo menos dos puntos de vista: 1) el del contenido de los juegos y
2) el del uso gue varones y mujeres hacen de ellos.

Los juegos de video, desde sus inicios, fueron disefiados,
destinados a y empleados por varones jévenes. La discusidn sobre
el tema lleva ya varios afios y refleja la preocupacién de los que
quieren expandir el mercado hacia las mujeres.

Es importante reconocer - aun cuando contintle la discusiédn
sobre mecanismos, teérias y métodos de estudio - que los juegos
producen y reproducen cultura e ideologia y seleccionan elementos
con los cuales proponen a sus usuarios la interaccién. En esa
seleccidn, los videojuegos - como otros medios técnicos -
amplifican la importancia de determinadas relaciones y personajes

mientras que reducen la de otros (Provenzo, 1991:75).

Las mujeres en los contenidos de los juegos

La mujer es muchas veces el principio motor del juego. Salvar
a una mujer, sea lvna princesa, o la novia o la hermana del
personaje es muchas veces la justificacidén del juego. Desde Mario
hasta Link de Zelda y otros muchos (Shinobi, Skyblazer, Chuck

Rock). La imagen de la mujer también se emplea para atraer al
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consumidor, de la misma forma que en muchas publicidades. Sonia de
Mortal Kombat, Chun-li de Street Fighter, Jeannette de World
Heroes II muestran mujeres bellas y luchadoras (Morisse, 1994).

El lugar de varones y mujeres en el contenido de los
videojuegos reflejan y/o proponen diferentes roles y status para
mujeres.

Eugene Provenzo (1991) dedicé un capitulo a la representacidn
de las mujeres en los juegos de Nintendo (cap.5:"The Portrayal of
Women"). Las mujeres - cuando existen - son mas bien pasivas que
iniciadoras de accién; en muchos casos las mujeres son victimas.
En 13 de 34 juegos de principios de los 90 habia mujeres raptadas;
las cubiertas de 47 juegos mostraban 115 figuras masculinas (28 en
actitud dominante) y sbélo 9 figuras femeninas, tres en actitud de
ser subordinadas (Provenzo, 1991).

A principios de la década de 1990 los fabricantes empezaron a
proponer juegos femeninos con roles tradicionales (Fashion
Designer Barbie o Let's Talk about me), pero después de 1995
aparecieron juegos que proponian que fuera una heroina la que
emprendia aventuras de busqueda y peligro. Lara Croft, de Tomb

Raiders llega a ser a fines de los noventa un simbolo sexual para

los adolescentes.

Uso de los juegos por sexo

Todos los informes - académicos y periodisticos, abarcando
cualquier lugar y clase social - senialan que las mujeres se

interesan menos que los varones en los videojuegos.
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Entre los antecedentes académicos podemos citar el reciente
estudio de Buchman y Funk (1996) en una ciudad del Medio Oeste
norteamericano. En una muestra de nifios y nifias entre cuarto y
octavo arno escolar los varones preferian los juegos de violencia
humana en tanto que las nifias se inclinaban a las caricaturas o
"violencia de fantasia", lo que a su vez es informacidn
consistente con estudios anteriores. En una publicacidén posterior
(Funk y Buchman, 1996b), estas autoras encuentran que los varones
siguen més estereotipados en la clasificacidén de los juegos como
masculinos o femeninos y relacionan esto con el concepto de
"mainstreaming" que proponen los que estudian los efectos de la
televisidén (Gerbner et al., 1994, Morgan, 1982)

En el campo de los estudios culturales y en América Latina,
Beatriz Sarlo relaciona la preferencia diferente con lo que llama
el "efecto tugurio" de los juegos de negocios, que

"marca la presencia de una subcultura cuyos miembros valoran
logros que el resto de la sociedad no considera tanto, como
ganarle a la méaquina... El "efecto tugurio" tiene que ver también
con la presencia minoritaria de mujeres. Entran algunas siguiendo
a sus novios; otras, las vocacionales, por lo general estan frente
a las pantallas de juegos geométricos, que son menos sorprendentes
en la proliferacidén de sonidos, pero imponen dificultades més
intelectuales... Como sea las mujeres son pocas y nadie las mira.

No se las ignora porque sean mujeres, sino porque el hébito induce
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a cruzar la menor cantidad de miradas sobre los espacios
reales..." (Sarlo, 199%4:49-50).

Asi como esta descripcidn, otros informes han seralado la
preferencia de las mujeres por juegos poco violentos. Tetris y sus
variedades posteriores son juegos que llamaban la atencidn
femenina a principios de los afos 90. En tanto gque casi cualqguier
juego tenia un 90 por ciento de usuarios masculinos, un 40 por
ciento de usuarios de Tetris en los E.U.A. son mujeres (Carlton,
1994) .

Las explicaciones sobre la preferencia varonil de los
videojuegos suelen decir que los juegos son diseflados por hombres
para jbévenes varones de 8 a 20 aflos que repiten motivos ya
probados exitosos para ese publico: aventuras, competencias,
luchas.

Sin embargo los fabricantes de juegos hace tiempo que tratan
de desarrollar titulos péra mujeres: Hello Kitty, Cristal's Pony
Tale (Business Week, Jul. 11, 1994, p.8). En 1996, Mattel Media
inicidé una apertura en grande del mercado de juegos para ninas con
la edicidn del CD-ROM Barbie Fashion Designer, que permite cortar
patrones de moda para el ajuar de la mufieca. Su éxito dispard para
1997 doscientos titulos dirigidos al mercado de nifas, es decir
diez v=:ces mas que en 1996. También el tema dic lugar a una
recopilacidén de articulos académicos (Cassell y Jenkins, 1998).

Al parecer lé superacién de la anterior situacidén ha sido

consecuencia de disefios hechos por mujeres gque dejan de lado las
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competencias, los tanteadores, luchas, etc. Los nuevos juegos
ponen en la trama "aventuras de amistad" y descubrimientos
sociales y emocionales. Los juegos que van en esa direcciédn llevan
titulos como Goosebump y Let's talk about me, entre otros (Beato,
1997) .

En 1997, por primera vez un juego con heroina llegé al nivel
de popularidad de Mario o Sonic cuando Tomb Raider vendid mas de

tres millones de copias®

Sistema de clasificacidén y algunas prohibiciones

En 1993, el debate nacional estadounidense sobre la violencia
de los videojuegos se recrudecid a partir de que Sega of America
Inc. lanzé al mercado el videojuegd Nigth Trap donde los jugadores
deben defender a un grupo de jévenes mujeres de hombres
chupasangre vestidos y encapuchados de negro. La industria de los
videojuegos formé un comité para desarrollar un sistema de
clasificacidn nacional similar al que Sega introdujo en sus juegos
a principios de 1993 (GA para audiencia general, MA-13 para nifios
arriba de 13 afios y M-17 para nifios arriba de 17). Nintendo
consideraba la clasificacidén de Sega "arbitraria" y habia optado
por "editar" los juegos, anulando las secuencias de extrema
violencia durante el proceso de desarrollo de los videojue7jos.

El proceso de implementacidén de la nueva legislacidon fue tema
de interés para la prensa norteamericana, que siguid las
audiencias de los altos ejecutivos de las compafiias frente al

Comité Judicial del Senado. El proceso no estuvo exento de
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tensiones ni de ataques mutuos entre las dos compafiias
principales, Sega of America y Nintendo of America. La ultima
audiencia en diciembre de 1993 terminé con érdenes del Senado para
que colaboraran en la creacidén de un sistema de clasificaciébén o
enfrentaran una legislacién que lo haria por ellos. La propuesta
fue que marcaran los juegos como de audiencia general, para
mayores de 13 afios y mayores de 17. "Lo menos que la industria de
videojuegos puede hacer", segin el senador norteamericanc Joseph

Lieberman®

En otros paises también hubo reacciones hacia algunos juegos
especialmente violentos: en Singapur, el Ministro de Cultura
prohibié en 1992 los juegos Mortal Kombat y Night Trap”. Por la
misma época, Australia cred un sistema para clasificar los
videojuegos de una manera similar a las peliculasm. La violencia
escolar, que a fines de la década cobraba victimas en varios
eventos de asesinatos en escuelas en Estados Unidos, aumentd el
seqguimiento de los videojuegos y los contenidos de medios
audiovisuales®.

Digamos, finaimente, que en México nunca se ha debatido algin

sistema de clasificacién sobre contenido de los videojuegos.

III. Los videojuegos en México y los primeros tiempos en Zamora

A fines de la década de 1970 apenas empezaban a diferenciarse
los juegos comerciales de los domésticos, sin embargo en Zamora ya

habian llegado juegos Atari que funcionaban con una moneda. Los
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videojuegos de consola aparecieron en negocios alrededor de 1980 vy
a México llegaron con la ilncipiente apertura comercial de 1984-
1985. Una empresa de California, E.U.A., trajo a México sus juegos
y se asoclid con los comerciantes que habian empezado'el negocio en
las ciudades grandes. Una ex integrante de esa empresa narra asi
lo que ocurriéd:

"Nuestro enfoque era conectarse con companias de
Latinoamérica que revendieran y ensamblaran maquinas de
videojuego...eran compafiias que ya tenian 4 & 5 afios en la
industria. Importaban material, pero se les hacia muy dificultoso.
Nosotros fuimos a llevarle el servicio a la puerta. Averiguamos,
por ejemplo cémo podiamos importar en los paises de cada
cliente... Nosotros exportdbamos, o sea, comprabamos en Japdén O en
EE.UU. lo que el cliente necesitaba y lo exportabamos a su pais.
Con México, por la situacién geografica, hicimos otra cosa. Como
nos interesaba México nos conectamos con tres compafiias.

Importamos (sic) a México 2000 juegos, o sea 2000 circuiltos
integrados, se les dieron porcentajes a cada compafiia, a crédito,
y empezaron a fabricar maquinas; a ensamblar. En México, como
geograficamente lo teniamos muy cerca, tomamos la tactica de
inyectar en el mercado la necesidad del videojuego... En México le
dimos la inyeccidén de la necesidad; es decir con las tres
companias mexicanas fue un tipo de asociacién: ustedes ponen la

maquina, nosotros ponemos el circuito; se paga la propaganda en

los periédicos y se dividen los gastos."®
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Desde 1985 a 1989 fue creciendo el nimero de ensambladores vy
de cadenas. Hacia 1989 hubo una baja del rubro y después de 1990
otro auge gque durd hasta 1994. En casi todas las ciudades
importantes surgieron armadores de maquinitas que ensamblaban 1l0s
juegos con mOnitores; mueble con botones y palancas y también los
circuitos. También surgieron mayoristas de refacciones e insumos

(palancas, pantallas, etc.).

Las cadenas comerciales de juegos

Desde México, Guadalajara, Monterrey y Puebla se extendieron
en los afios Ochenta las cadenas de colocadores de maquinitas a
comisidébn y hubo algunas rutas muy extensas, como la que iba desde
Guadalajara hasta Lazaro Cardenas, Mich. El caso mas antiguo de
Zamora fue un local que era surtido desde el Distrito Federal. Con
el paso del tiempo, algunos concesionarios locales se hicleron
mayoristas regionales. En esa regidn, hacia 1980, surgieron varios
técnicos ingeniosos que adaptaban juegos caseros y los
transformaban en "maquinitas", es decir aparatos en blanco y negro
con pantalla pequefia, colocados en muebles sencillos, con una
palanca y un botdn que, mediante una moneda, funcionaban durante
un tiempo fijo. El1 duefio del local recibia un 30 por ciento de 1o
recaudado y debia hacerse cargo del gasto de electricidad.

José Gonzalez fue uno de los primeros en el negocio. Es
oriundo de Chavinda, Michoacén, estudi® en Zamora y después se fue
a los EE.UU. José vivid mucho tiempo en San Francisco, donde

trabajd como operario en una fabrica. Alli nacieron sus hijos,
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pero mantuvo sus intenciones de regreso, por lo que comprd un
terreno en Zamora y después construyé de a poco una casa. Cuando
regresaron, los hijos adolescentes empezaron a armar las
maquinitas con juegos Atari. Colocaron algunas en su propio
negoclo de abarrotes, mientras otras se daban a comisidén a otros
pequenos comercilantes de los suburbios y rancherias cercanas a
Zamora. Llegaron a tener unas 20 maquinitas. En el caso de los
Gonzalez eran los muchachos los que se ocupaban del negocio
alrededor del 1980, cuando regresaron a Zamora.

Otro caso es el de Sara (viuda con seis hiﬁos a los 25 aﬁos)
vendia jugos en un mercado para subsistir. En 1974 manejdé el
primer local que tuvo un videojuego en Zamora. Tenia un negocio de
jugos en el centro de la ciudad y "unos senores de México" le
ofrecieron colocar varios aparatos de pin ball, motos (del tipo de
juego denominados '"galopines”) y algunos videojuegos importados.
Se cobraba entonces 50 centavos por el uso de un juego y 1 peso
por los mas caros.

Luego aparecieron comerciantes regionales. Un testimonio es
éste:

Roberto se recibié de ingeniero en la Universidad de Guadalajara en
1981 y ya se interesaba por los videojuegos como un posible negocio.
Empez6é comprando un juego Atari de 170 délares. Con él fabricd una
maguinita en blanco y negro con un monitor de 14 pulgadas y la colocéd
en un negocic dando a su propietario un 30 por ciento de
participacién. Luego fabricé otras tres, que eran las que tenia
cuando en 1983 vino a Zamora, luego de casarse. Su esposa lo estimuld
para '"ponerlas a trabajar".En Zamora ya habia gente que hacia
magquinitas rusticas y las hacia funcionar con monedas, pero se
descomponian y Roberto empezdé a darles servicio. Para eso, traia de
EE.UU. los botones y palancas originales para hacer funcionar los
juegos. Después se fabricaron partes en México, pero a principios de
los noventa la produccién de Corea desplazd a las demas.
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Los juegos de entonces eran Atari y al principio se ponian a
funcionar con la palanca de cuatro direcciones (joy-stick) y un
botdén, que bastaba para accionar los sencillos juegos de aqguel
tiempo. Pero 1los videojuegos se fueron complicando: Miss Pac-Man
(1981) ya no permitia emplear los cartuchos domésticos
comercialmente. Desde ese momento los ingenieros locales agudizaron
su ingenio con cada juego: Pole Position tenia un acelerador que fue
anuladoc para evitar la que el cliente jugara sin pagar; poco después
Jungle Hunter necesitaba el botén que se habia anulado para que
funcionara Miss Pac-Man. Aun cuando se conseguian los circuitos
originales no guedaba asegurada la utilidad comercial. Fue asi que en
México, D.F. empezaron a modificar los programas originales vy
lograron hacerlos funcionar de manera compatible con la maquinita de
monedas. Con el tiempo la especialidad de duplicar juegos fue
superada por Japbén y Corea donde un mes después de aparecer un juego
se lograba una versidén vendida a la tercera parte de su valor
original.

A partir de 1984, afio de crisis para los videojuegos en EE.UU., hubo
en la frontera mucha oferta y en lLaredo podian conseguirse consolas
de segunda mano por 300 ddblares.

Los precios de los juegos y la venta al detalle

Los juegos copiados costaban entre 1992 y 1995 alrededor de
una tercera parte del precio original: Cuando aparecid Mortal
Kombat en 1992 costaba 14 000 000 de pesos (NS 14 000 de 1993),
mientras la versidén copia valia 5 500 000 un mes después.

Los juegos tienen una curva de precio que decae rapidamente:
una tarjeta de Street Fighter II costaba a principios del 92,

3 500 000 pesos; un arfo después se vendia la misma a $ 850 000;
una maquina con pantalla de 27" de Street Fighter II valia en 1993
$ 2 700 000 mientras que la ofiginal salia en 1992 $ 13 500 000.
Pero esto va en relacién a los "rendimientos", ya que en 1992 una
maquina recaudaba hasta 400 000 pesos por semana y un ano después
habia wajado a 80 000, un 20% de aquella suma. Street Fighter II
fue en esta época un boom sin precedentes en el rubro tanto por la

demanda del juego como porque las maquinas tuvieron que ser
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reconvertidas, ya que el juego, para funcionar a pleno requiere
que la consola tenga 14 botones instalados.

Un comerciante sefilala que se vendieron en México 300 000
versiones de Street Fighter IT entre profesionales vy
domiciliarios, pero las ventas legales de su fabricante, CapCom,
habrian sido sélo 20 000 copias®.

En 1994 la empresa Neo-Geo, filial de Nintendo dedicada al
negocio de juegos de consola, ofrecié un circuito de cartuchos
intercambiables que cuestan unos 390 ddlares que, comparado con
los 2000 o 3000 ddélares que cuestan los circuitos resultan mas
accesibles®

Los operadores, como se designa a guienes manejan los
locales, pueden ser grandes cadenas, en cuyo caso tienen empleados
directos o duefios de negocios, con empleados que atienden el
local. La operacidén del local estd a cargo de una persona sin mas
capacitacidén necesaria que la de cambilar monedas por fichas. El
mantenimiento de las magquinas es provisto por la cadena, cuando

son subsidiarlas, o por servicio de mantenimiento que se contrata

en forma de seguro anual.

El mercado hacia 1995

A mediados de los noventa el mercado estaba mds decantado y
podian diferenciarse tres estratos de consumidores y de negocios.
En la parte "alta" de este mercado hubo cadenas de

entretenimientos con videojuegos como parte del negocio (En la

Capitulo 2 105



regién de este estudio es tipica una cadena de Guadalajara).
Aunque se dirige a todo publico, capta un sector econdémico de
altos ingresos que demanda juegos recién aparecidos en los Estados
Unidos. Se trata de jovenes que en sus casas cuentan con
computadoras de multimedia, con sistemas domésticos de juego y que
leen revistas especializadas en videojuegos. La mayoria de los
locales de ésas cadenas se ubican en casi todos los centros
comerciales, llamados "plazas".

El sector medio esté& constituido por una clase de negocios
mas independientes y menos diversificados que los anteriores, que
cuentan, sin embargo, con un numero importante de maquinas. Suelen
ubicarse en los centros de ciudades y pueblos o en lugares muy
concurridos, tienen poca variedad y actualizacién de juegos, pero
su precio es generalmente més accesible que en las cadenas (a
mediados de 1995 eran 50 centavos por una ficha, frente a un peso
en las cadenas). Estos locales suelen tener menos decoracidn y
variacidén de juegos que los anteriores. Su concurrencia se compone
de nifios y jdévenes menos informados.

El ultimo estrato lo forman locales pequerios, con entre uno y
diez aparatos. Estéan instalados en barrios, generalmente cerca de
mercados o escuelas. Sus juegos son muy poco variados y predominan
los juegos violenvos (Mortal Kombat, Street Fighter). Los
jugadores son nifios que viven en las cercanias del local. Pero

este tema sera visto con mayor amplitud en el capitulo 4.
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Conclusiones del capitulo

El asunto del capitulo ha girado en torno a la pregunta ";Qué
tipo de mercancias son los videojuegos, y qué nos dicen para
comprender la cultura y la economia politica{l] actual?" Hemos
seguido la historia de los videojuegos en sus lugares de origen,
los vaivenes del negocio en sus primeros tiempos y comprobado que
esta industria cultural es la mas sobresaliente en una rama que ha
superado en técnica y en volumen de negocio, incluso, a la
produccidn cinematogrdfica. La llegada de los juegos a México
también queda bastante documentada, como asi la manera en que
estas industrias presionan sobre aspectos legales. En otro
aspecto, se ha compilado el material existente sobre efectos de
los videojuegos reportado en paises anglosajones.

Lo que se esboza en la informacidén presentada es el
desarrollo de un sistema econdmico-cultural-tecnoldgico (un
calificativo complejo lo describe) que se despliega no sélo en los
fendmenos del videojuego, sino también en las relaciones
econbmicas y sociales que proponen.

En la produccién las empresas han demostrado que se vive una
nueva etapa de las relaciones de trabajo, que supera tanto a la
revolucién taylorista como a la de la "nueva" clase obrera técnica
de los afos sesenta y setenta. En la primera, la explotacidn pasod
a una nueva etapa al expropiar los conocimientos de los
trabajadores y convertir el conocimiento en el dominio de los

administradores de la produccién. En la segunda, la empresa
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restituyd una parte de estos conocimientos, pero en una clase
obrera de caracter mas técnico y "capacitada" en los tipos de
habilidades creados por el desarrollo tecnolégico industrial de
esos arios. Pero los trabajadores intelectuales de los videojuegos,
en el mejor de los casos, pueden tener nombre y acercarse un poco
al status de estrellas del espectaculo. La mayoria, sin embargo,
compite por un lugar en un equipo de produccién, por el privilegio
de trabajar intensa, irregular y discontinuamente hasta que el
Burn-out y la réapida obsolescencia, que pesa sobre 10s
trabajadores tanto comoc sobre los productos, los separa del equipo
y la empresa.

La difusién global de estas mercancias ilustra otro punto de
la economia actual, marcada por sustanciales diferencias en el
accesoc a "plataformas" tecnoldgicas en cada sociedad. Los juegos
presionan por hardware con mayor velocidad de graficos,
procesamiento, sonido, y puertos con multiples interfaces.

Pero mientras un sector de mercado se amplia por medio de
"paquetes" de avanzada, otros no requieren mucho. Asi, en El
Platanal, pueblo vecino a Zamora, los videojuegos llegan en
consolas que incorporan todo lo necesario, a las gue sdélo hace
falta conectar a la corriente eléctrica. De esta manera, los
productores y comerciallizadores aseguran su accesoc a los mercadcs
sofisticados y de altos ingresos, pero también expanden su negocio
con la entrega, a-centros secundarios de consumo, de paquetes

autocontenidos con juegos considerados obsoletos en los mercados
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de primer nivel. Los pequefios empresarios locales logran un nicho
de subsistencia a partir de difundir paquetes completos pero
relativamente obsoletos en centros de bajos ingresos. Pero otra
forma de verlos es como agentes de cambio cultural de mayor
alcance geografico y mayor accién individual que sin embargo son
invisibles por al amparo de la actividad comercial.

Por ultimo, aunque no menos importante, estd la influencia
que la presencia de estas mercancias abre a sus productores con
respecto a aspectos institucionales como la legislaciodn y la
definicidén de delitos antes inexistentes.

Estos aSpectos ponen en evidencia que las mercancias
tecnoculturales actuales merecen por lo tanto la mayor atencidn no
sélo de los investigadores sociales sino de otros sectores,
incluyendo las autoridades que permiten su difusidén caracterizada

como un sencillo entretenimiento de nifos.
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Notas del Capitulo 2

1. Empresas enfocadas al mercado mundial: se trata de empresas situadas
en E.U.A. Japén o Europa que desarrollan productos para los mercados
norteamericano, europeo y Jjaponés y también - de paso - para el resto
del mundo donde no hay tanto dinero, pero si una abrumadora mayoria de
los nifios y jévenes.

2. Los universales humanos son un tema siempre controvertido y wvigente
en las discusiones por la posibilidad de ciencia antropolégica (cf.
Brown, 1991).

3. Aunque los aparatos y tecnologias de duplicacién son complejos, se
desarroclla también un mercado para ellos, lo gque hace gque la tecnologia
de reproduccién de informacién (o los productos duplicados) estén al
alcance de muchos consumidores.

4. La historia del negocio puede leerse en Cohen (1984) y Sheff (1894),
que narran los casos de Atari y Nintendo, respectivamente. Una historia
de los Jjuegos narrada desde la éptica de los videojugadores es la de
Herz (1997). En Internet se puede encontrar la historia de los
videojuegos en:

URL:http://www.videotopia.com/games.htm (Nov.1998)

5. Research Alert, 6 de septiembre de 1996
6. Billboard, V.106, N°18:p.6; Abril 30, 1994.
7. Business Wire, 3 de febrero de 1997

8. En el momento de escribir estaba en duda si seguiria manteniendo el
liderazgo, vya que SEGA, su principal competencia, también de Japdn
estaba por igualarlo en ventas, mientras parecia avecinarse una batalla
centrada en 1la tecnologia (Jonathan Friedland, Far Eastern Economic
Review, 20 enero de 1994; Barry Fox, "Games giant shuns 'slow' Cds", New
Scientist, 143(1934), 16 julio 1994:22).

9. Kristen Kennedy, Computer Retail Week, 23 de enero de 1998. También
en URL:http://www.techweb.com/investor/story/INV1998012350008

10. Pajitnov gandé con Tetris en 1985 el segundo premio en un concurso.
Luego fue negociado por autoridades soviéticas para comercializarse en
occidente. Nintendo compré los derechos sobre el juego. Sheff (1994:
caps. 13 y 14) dedica dos capitulos a la historia de Tetris.

11. Un caso conmovedor de las ventajas gque saca Nintendo sobre los
productores de software es el Jjuego Tetris. Alexei Pajitnov, inventor
ruso del juego qie ha dado a Nintendo ventas por centenares de millones
de dbélares, no ha recibido nada por ¢él. Los derechos <fueron mal
negociados por funcionarios soviéticos y el juego termind como propiedad
de Nintendo sin que la empresa tenga obligacidén alguna con su creador
(Sheff, 1994:344).

12. La obtencidén de ganancias a través de juicios por la propiedad
intelectual es una de las caracteristicas de las industrias relacionadas
con la produccidén de bienes informédticos. Sus departamentos legales son
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tan sofisticados como los de produccién y comercializacién e influyen no
sélo en los paises donde se producen los bienes, sino en las
legislaciones de todo el mundo (Sheff, 1993:Cap.12; Frow, 19853).

13. Una reflexidén conexa: en espanol y en sentido figurado, "juego de

nifios” revela entre otras cosas la desvalorizacién social de la infancia
y del juego como actividad.

14, La reproductibilidad de un bien es un asunto de viejo arraigo en
economia en relacién a las ganancias: la del propietario gque pone un
bien en alguiler se considera de orden diferente al del productor de
nuevos bienes. Los bienes no reproducibles - como la tierra - dan renta,
mientras que los reproducibles dejan utilidad.

15. Los productores de software no son los unicos interesados en cambiar
legislaciones destinadas que fueron creadas para preservar derechos
intelectuales de invencidén o© autoria individuales. Las empresas
farmacéuticas y de biotecnologia que hacen de su exclusividad la fuente
de ingresos abogan también por las modificaciones y la persecucidén de
quienes duplican estos productos.

16. E1 tema de los derechos sobre productos culturales, lo mismo que
sobre productos naturales como las lineas genéticas es de los méas
polémicos del fin de Siglo XX (cf. Bettig, 1996; Brown, 1998).

17. Por ejemplo, la Business Software Alliance (BSA) es una asociacién
de varios importantes productores de software para centralizar acciones
en defensa de sus ganancias. Llevan a cabo estudios y campafias para

" presionar a los goblernos y a los usuarios y mantienen en todos los

paises lineas telefénicas para recibir denuncias <contra quienes
"piratean" software.

18. Todo esto da lugar en la ultima década del siglo XX a una inédita

presién para revisar - mundialmente - legislaciones sobre derechos de
autor; leyes que fueron creadas pensando en inventores individuales se
modifican para defender ganancias corporativas (cf.Frow, 1994). Junto a

las figuras legales hay campafias para crear culturalmente el nuevo
delito: todas las videopeliculas comienzan con la admonicién del castigo
legal a quien duplique el film y el slogan: "DIGA NO a la pirateria”,
cuya asociacidén con el de la campafia antidrogas es cbvia.

19. En 1997 el Acuerdo Multilateral de Inversiones se discutia entre los
representantes de los paises avanzados para forzar a los estados a
cumplir garantias a las empresas.

20. "Entrevista con el Sefior Robert Fay", Revista Inter Video, Abril de
1993, pp.6-8.

21. En 1982 el Secretario de Salud, Everett Koop, advirtidé que jugar
videojuegos podria contribuir a la psicopatologia (The New York Times
Nov. 10 1982: A-16, citado en PFank, 1993).

22. Symposium on Video Games and Human Development. Cambridge MA: Monroe
C. Gutman Library, Harvard Graduate School of Education (citado por
Funk, 1993:86). '

23. En México se destacan sobre todo, trabajos periodisticos. La nota de
Patricia Ruvalcaba Gama, "Los Videojuegos, simbolos omnipresentes de una
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nueva cultura del entretenimiento" en La Jornada, México, D.F., 5 de
enero de 1993, p.39. y 6 de enero, p. 24, merecidé una mencidén en la
Feria Internacional del Libro de Guadalajara en 1992.

24. Hvbbard informa que los juegos de computadoras son vistos en los

Estados Unidos "como un aparate motivante, un medio para proveer
estimulos comprensibles y un catalizador de la practica comunicativa vy
la negociacién de significado" (1991:220). La consideracién del juego

como educativo depende, sin embargo, de un nimero de factores que
influyen: edad, género, nivel de desempefio y antecedentes culturales.

25. Nuestra informacién directa es el articulo de Kasteleijn-Nolst
Trenite, "Video-Game Epilepsy", en The lancet, Oct.24, 1994, v344
ng930:p.1102~1103. Dicho articulo contiene 10 citas de revistas médicas.

The Economist (Julio 21, 1990:86) menciona un articulo en Developmental

Medicine and Child Neurology de junio de 1990 que contiene informacién
sobre Japdn.

26. John Perry Barlow, "Being in Nothingness", Mondo 2000, 1(1990):34-
45.

27. Varios articulos que se preocupan sobre esta desaparicidén del cuerpo
y temas conexos pueden encontrarse en articulos del sitio Ctheory, en
WWW: <http://www.ctheory.com/>; asi como en Kroker y Kroker (1987 vy
1996), Moravec (1988) y Hardison (1989).

28. N'Gai Croal, Jane Hughes, "Lara Croft, The bit girl: how a game star
became a '90s icon", en Newsweek, 10 Nov. 1997, v130nl%9:p.82.

29. Keizzer, Gregg, "Dangerous games", en Omni, Mayo 1994 vlén8:p.l16.

30. Los Angeles Times, 21/Feb/9%94:D2.

31l. The Christian Science Monitor: 24/Feb/94:6.

32. El1 sitio de Internet Mediascope (URL:HTTP://www.medlascope.org,
abril de 1999) presentaba material destinado a un seguimiento de los
contenidos de los medios y recopilacién de trabajos académicos.

33. Entrevista con empresaria importadora de partes, México, D.F.

34. Comerciante local 1.

35. Informacidén entrevista empresaria importadora, México D.F.
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Capitulo 3 - Zamora: economia y sociedad local

Este capitulo contiene informacién sobre la regidn en que se
llevd a cabo el estudio y enmarca la investigacidén geogréfica vy
soclalmente. El énfasis estd puestoen la recomposicién de una
economia empresarial local en el marco de la economia (politica)
de mercado nacional e internacional en la ultima década del siglo
XX. Enseguida se muestra que Zamora es un caso en el que los
empresarios se adaptan a condiciones cambiantes en las finanzas,
mercados vy en la politica nacional e internacional. Los cambios
locales se basan en la participacidén en negocios nuevos
(especialmente de comercio y servicios), la aceptacidn de
asociaciones diferentes, especialmente aquellas que se comparten
con capitales fordneos. Por otra parte, se presentan aspectos
relevantes de la cultura local. La regidn permanece marcada por la
ideologia conservadora, aunque de manera menos homogénea gue unas
décadas atras.

La regidén de Zamora tiene caracteristicas econdmicas vy
culturales que contrastan con otras del Occidente’. A lo largo del
siglo XX se ha mantenido entre las primeras por su importancia
econémica en el estado de Michoacén. Para ello los propietarios
locales se han adaptado sucesivamente a las condiciones cambiantes
del sistema econdmico nacional e internacional. El producto per
capita del municipio es el segundo de Michoacan y Zamora es la
tercera ciudad por su rango de poblacidén (Vargas Uribe, 1991). Los

estudios geogréficos destacan que Zamora, COn respecto a sus
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relaciones sociales y comerciales, mira mds a Guadalajara que a
Morelia y otras ciudades de Michoacan®.

La composicidédn de la economilia regional ha cambiado en los
Gltimos treinta o cuarenta afos, a partir de la exportacidn de
fresa a los E.U.A., con mayor incorporacidédn de producciones
requeridas por el mercado norteamericano de vegetales procesados.
Desde el Porfiriato, los propietarios locales se asoclaron a
capitales foréneos, pero en los Ultimos afos existe mayor control
de los capitales desde el exterior. La asociacidn con empresas de
gran tamafio permite a los empresarios locales participar en
ganancias generadas en la regidén, pero cada vez menos en las
decisiones. Operan cada vez mads como comisionistas en negocios
cuyas reglas se fijan en otras partes, en los cuales las
decisiones consideran ante todo la reaccién de los accionistas.
Ejemplos: Bimbo, Maseca - entre las agroindustriales; grandes

cadenas de tiendas y supermercados; concesionarias y de servicios

para el ramo automotor.

I. Globalizacidén econdmica en Zamora

Desde 1960 y hasta mediados de los ochenta, la expansidn de
actividades ligadas a la agroexportacidén y las capacidades
politico financieras de instituciones y empresas del Gobiesrno
Federal operaron en conjunto para desarrollar la regidén zamorana.
A partir de la década de los ochenta hubo una reduccidén o
reubicacién subsidiaria de la intervencién estatal en la economia

y es50 ha tenido consecuencias en la localidad.
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A fines de los afos ochenta se inicid la nueva politica
econdémica (conocida como "neoliberal"). En cuanto a la
liberalizacidn de mercados, la regidén ya estaba muy adaptada a
aprovechar o sufrir los riesgos de las exportaciones agricolas.
Sin embargo, la liberalizacidn de actividades afectd las
posiciones relativas de algunos agentes econdémicos, en especial de
algunos gue mantenian una posicién preferencial debida a contactos
politicos o posibilidades de intermediacidn. Un ejemplo fue la
Unién Regional de Productores de Fresa y Hortalizas del Valle de
Zamora que controlaba cuotas de plantacién (Fernéndez,
1993:cap.II1I). Al hacerse efectiva localmente la liberalizacidn
del mercado, su influencia se vio disminuida®. Otro caso fue el
del sector de transporte de cargas, en el que dejoé de operar la
regla no escrita de gue las cargas que partian de Zamora debian
ser contratadas con transportistas de la regidén, ligados a la
delegacién local de la Confederacidédn de Trabajadores de México
(CTM) .

Las inversiones del capital local en los uUltimcs afos se
dirigen principalmente a negocios inmobiliarios y de servicios,
antes que a industria. La ampliacién de infraestructura industrial
para la agroexportacién fue llevada a cabo desde 1985 por empresas
de propiedad de grandes de capitales "fordneos" cuya produccién
es muy variada (acorde con las nociones de flexibilizacidn de

produccién que adopta la administracién de empresas en los ultimos

anos) .
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Veamos los cambios segun algunos rubros de actividad.

Agricultura

La produccidn agricola se ha mantenido ligada a la
exportacidén, una actividad en la que Zamora tuvo sus inicios en la
década de 1960. Hubo cambios en los cultivos, pero la modificacién
parece notarse especialmente en los cambios relativos de posiciédn
de algunos agentes econdémicos.

La fresa fue el eje de la expansién agroexportadora durante
los veinte afios anteriores. La instalacién de plantas congeladoras
y empacadoras llegd a veintiséis en 1990 (Salinas, 1992). La
comercializacién de la fresa dio lugar a conflictos alrededor de
cuotas y precios de produccidén que bidsicamente eran una pugna
entre industriales y agricultores®. A finales de la década de 1980
la explicita politica liberal econdmica "resolvid" la pugna a
favor del libre mercado, es decir de las industrias. No hubo desde
entonces asignacidén de cuotas de plantacidn como las que se
decidian anteriormente y esto hizo préacticamente desaparecer a la
Unidén Regional.

A este fendémeno se le suele llamar "desregulacidn”, aungue no
lo es en rigor: las empresas agroexportadoras controlan la
produccidén primaria mé&s que antes. De hecho, son otros gquienes
ejercen control, empleando diferentes normas y objetivos. Por
ejemplo, las regulaciones sanitarias se hicieron mds rigidas y su
cumplimiento se exigid méas; se prohibid la produccidn de
hortalizas en tierras ubicadas aguas abajo de la ciudad de Zamora
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y los controles sobre algunos pesticidas serhicieron mas
estrictos®. Una mayor proporcidén de la superficie cultivada es
manejada directamente las por industrias, lo que antes de la
"liberalizacidn" era imposible. Los productores agricolas que
quieren asegurar la comercializacién, deben hacer contrato con las

empresas que procesan el producto’.

Diversificacién de las agroindustrias

Las procesadoras exlistentes en la regidn se dedicaban casi
exclusivamente al procesamiento de fresas para exportacidn. En los
ultimos tiempos han pasado crecientemente a procesar otras frutas
y verduras para el mercado nacional y para la exportacidn a los
Estados Unidos. Algunas de las mds grandes industrias han ampliado
sus plantas y manejan superficies importantes de cultivos
(centenares de hectareas de cultivos de riego). La reglidn emplea
produccidén local y también recibe vegetales para su procesamiento
desde lugares alejados del pais.

Con respecto al empleo regional, ahora es menos acentuada la
disparidad estacional del empleo industrial, un fendémeno muy
notable entre las mujeres que trabajan en las procesadoras de
frutas. Antes su numero variaba entre méds de 10 000 durante la
cosecha de fresa y alrededor de 500 en los meses de verano. En la
actualidad, en la época baja, hay tres plantas que manfienen
empleadas unas mil obreras de produccién. Segun las cifras del
Censo econdmico de 19924, las industrias manufactureras aportaban
un valor agregado censal bruto de casi 88 millones de NS de 1993 vy
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tenian activos fijos por 172.7 millones de N$. En 1993 dieron
trabajo, en promedio, a 4420 personas (604 no remuneradas), lo que

es un 22.4 por ciento del empleo (no agricola y no gubernamental)

en el municipio. {anexo 3).

Capital financiero regional

En Zamora existe un ejemplo de las variaciones de la
propiedad bancaria en México. Alll existidé un caso tipico de banca
regional: Banca Promex. Su caso es un ejemplo de los vaivenes
sufridos por el capital bancario en las ultimas décadas. El banco
fue fundado por comerciantes y empresarios de la regidon de Zamora
que, manteniendo el control accionario, trasladaron su centro de
operaciones a Guadalajara. Asl siguid hasta 1982 cuando todos los
bancos pasaron a ser propiedad del Estado Nacional. Sin embargo,
al volver la propiedad bancaria a firmas privadas, los antiguos
banqueros zamoranos ya no participaron en éste banco (ni en ningun
otro) como accionistas destacados. En algunos casos son llamados

como asesores (en rigor, informantes) para la toma de decisiones

acerca de los clientes regionales.

Comercio

El comercio de la regién estuvo bastante subordinado a las
actividades industriales y agricolas locales, en casos de manera
directa, cuando se trata de proveedores de insumos. Pero todo el

comercio estuvo sujeto de forma indirecta a los valvenes de la
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economia agroexportadora en la regidén zamorana que abarca 13
municipios a los que provee mercancias y servicios.

Sin embargo, en la ultimas dos décadas se hizo mas importante
una fraccidén de poblacidén cuyos ingresos dependen de servicios
privados y gubernamentales. Esta "clase media" integrada por
profesionistas, empleados, maestros, etc., demanda mercancias vy
servicios con més continuidad y ha cambiado el panorama local del
comercio de consumo. En relacidén a esa demanda, se han instalado
centros comerciales de los llamados "plazas", al estilo de las
ciudades mas grandes y aparecieron también negocios de los
denominados "franquicias" para servicios de consumo. Algunos
capitalistas locales establecen asociacidén con empresas foraneas
para integrarse a estas modalidades (nuevas en la regidn) de
obtener ganancias. Desde 1994 llegaron a la regidn varios
comercios de cadenas nacionales o internacionales de bienes de
consumo (Gigante, Comercial Mexicana, Farmacias Guadalajara,
Coppel, Kentucky F.C., Pizza Hut). Mientras esos nuevos COmMErclos
se instalaban en la regidn, otros que fueron exitosos durante
varios afics dejaron de serlo cuando los ingresos no alcanzan para
cubrir el alquiler gue piden los propietarios de locales
comerciales, por lo que hay una alta renovacidn de glros
comeirciales. En los barrios, las misceléaneas 7jue se multiplicaron
en las ultimas décadas, se mantienen, aungue sus propietarios

manifiestan que hay un descenso del consumo.
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Una particularidad (quizés propia de regiones con actividad
exportadora) es la ambigiiedad con que algunos agentes econdémicos
reaccionan frente a las devaluaciones. Cuando la "economia
nacional” (vista desde los indices de precios y el tipo de cambio)
se estabiliza, la actividad agroexportadora entra en crisis por
falta de margen. Las devaluaciones del peso, gque en México son
sindénimo de crisis, favorecen a las industrias agroexportadoras,
al disminuir los costos de sus insumos nacionales y recibir
ingresos en délares. En 1993 y 1994, aun antes de la devaluacion
de finales de ese afio, descendieron las ventas en varios rubros
comerciales. Los concesionarios de venta de automéviles, cuyo
mercado son en gran parte los agricultores de la regidn,
manifestaron que sus ventas disminuian. Otros giros como muebles,
indumentaria y zapateria también disminuyeron sus ventas, mientras
ascendian los ingresos de servicios médicos, bancarios,
educativos, transporte de envios, etc.®

La actividad comercial es la fuente de emplec mas importante
en el municipio. El Censo de 1994 registra 2909 unidades
econémicas comerciales con 8666 personas empleadas en el comercio,
aungue 3754 de ellas no reciben remuneracidn; esto es casi un 44
pof ciento del empleo no agricola. El valor agregado de la
actividad en 1993 fue de 230.3 millones de N$ v los activos fijos
al 31/12/93 de 161.1 millones de N$. (anexo 3).

Una actividad comercial caracteristica de la ciudad desde los

arios 40 es el mercado mayorista de frutas y verduras®. Desde los
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afios ochenta se mantienen los intentcs para sacar del centro de la
ciudad un mercadc que avanzd sobre zonas residenciales y estorba
el transito. Pero la autoridad municipal nunca tuvo poder

suficiente para hacer cumplir leyes de ordenamiento urbano y otros

reglamentos.

Nuevos negocios de servicios

Se comprueba desde los afics ochenta la aparicioéon de nuevos
rubros de actividad y el crecimiento exitoso de algunos de ellos.
Las sucursales bancarias y las oficinas de afianzadoras y
aseguradoras de diversa indole se han multiplicado en los ultimos
ainos. Hay consultorios médicos privados diversos y especializados;
aparecen agencias de empleo, de distribuciones por cadena y
también se instalaron hacia 1990 muchas casas de importacidn, a
veces como subsidiarias con matriz en otra ciudad. Los capitales
locales se asocian a los foréneos en negocios antes ilnexistentes
en la economia zamorana comc la creacidén y remodelacidn de las
llamadas "plazas" comerciales.

Las actividades de servicios que registrdé el Censo Econdmico
de 1994 muestran a Zamora como importante ciudad de servicios.
Existian 11 734 unidades econdémicas de servicios; sus activos
fijos eran de unos N$ 265 millones, lo gue es un 44 por ciento de
la actividad econdémica no agropecuaria. El valor agregado censal
bruto para 1993 fue de N$ 132.4 millones. El personal ocupado

registrado fue de 6253 personas (2394 no remuneradas) (anexo 3).
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Entre las obras y proyectos gque tuvieron impacto en la ciudad

y regidén de Zamora a mediados de los afos 1990, podemos mencionar

los siguientes:
- Nueva autopista Morelia - Guadalajara.
- Ampliacién de las empresas empacadoras y procesadoras de

vegetales Frexport y Siasport con algun impacto en la creaciodn de

empleo industrial permanente.

- Creacidn de dos "plazas" comerciales.

- Proyectos para reubicacidén del Mercado de Abastos fuera de la
ciudad.

- Continuacién de obras en la catedral inconclusa y su destino a

santuario regional de la Virgen de Guadalupe, que convoca

peregrinaciones foréaneas.

- Desarrollo habitacional, comercial, deportivo en el libramiento
norte y en caminos de acceso.

- Creacidn de una universidad local y de un Instituto

Tecnoldgico del estado de Michoacén.

Servicios médicos

Zamora cuenta con un Centro Regional del IMMS cuya &rea de
influencia llega hasta otras ciudades, como Jiquilpan y Los Reyes.
La clinica del ISSSTE, un centro de atencidédn de la Secretaria de
Salubridad y Asistencia y el Hospital Civil completan la
asistencia publica a las necesidades de salud de la poblacidn.

Los servicios privados de atencién de salud comprenden dos

hospitales y varios centros médicos privados de atencidn externa.
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La construccién de edificios para consultorios externos fue una de
las inversiones notables en el panorama edilicio de la ciudad en
la ultima década. Los edificios tipo "torre médica"” muestran cémo
se ha desarrollado la provisidén de servicios médicos privados y

también la construccién urbana planificada'.

Servicios educativos

La educacién primaria y secundaria publicas a cargo de la
Secretaria de Educacién PUblica pasé a ser administrada por el
gobierno de Michoacdn a partir de 1993.

Tres instituciones de educacidén terciaria se han instalado en
la ciudad durante los ultimos afios: la Universidad del Valle de
Atemajac (UNIVR), con sede en Guadalajara, abridé una filial que
ofrece licenciaturas en contaduria y administracién, y atrae una
poblacién estudiantil que antes para proseguir estudios debia
migrar a Guadalajara, Morelia o México.

IVAZA (Instituto del Valle de Zamora) cambid su nombre a
"Universidad de Zamora", fue fundada en 1993 con propébsito de ser
una institucién local importante y convoca a un patronato de
vecinos notables para que auspicien esta casa de estudios.

En 1994, con inauguracién presidencial, se instala en El
Sauz, a pocos kildémetros de Zamora, el Institutc Tecnoldgico de
Estudios Superiores de Zamora, que se propone dar educacion
técnica de nivel terciario. Como otros institutos de su tipo su
futuro depende de la regularidad con que reciba apoyo financiero

de sus fundadores.
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Servicios bancarios

Hay una docena de bancos, con unas veinte sucursales en la
ciudad de Zamora. Desde la reprivatizacién bancaria se instalaron
nuevas entidades de crédito, y se abrieron sucursales de los que
ya realizaban actividades en la regidén. Es grande la competencia
entre los bancos por aumentar sus clientes comerciales y
ahorristas. Por otra parte, los bancos se han constituido en
sujetos y objetos de lucha social en la medida que algunas
reglamentaciones financieras, como la aplicacidén de tasas
variables de interés, han causado la pérdida de propiedad vy
aumentos imprevistos de las deudas. Esto ha provocado el
surgimiehto de movimientos sociales para defender a los deudores,

como las diversas ramas del movimiento El Barzdn.

Transporte

Durante los afos 90 el transporte urbano renovd su
infraestructura, los usuarios abonaron para ello el doble del
pasaje vigente hasta entonces. Sin embargo, los microbuses
siguieron controlados por la Unién de Permisionarios de la CTM. El
transporte local de pasajeros comparte los problemas y
deficiencias generales de otras ciudades del occidente de México.

Los serviclos de transporte de cargas de larga distancia, por
su parte, se han integrado en un mercado mas amplio. Anteriormente
no era posible que los transportes (trailers, trocas) de otros

sitios contrataran viajes en la regién y, como consecuencia, los
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transportistas locales han perdido una plaza que antes les estuvo

asegurada.

Crecimiento de la ciudad

En los afios sesenta se incrementé la tasa de crecimiento de
la superficie urbana. Los sectores populares llegados en el boom
fresero ejercieron una presidn demogrédfica muy fuerte". La aguda
carencia de vivienda se manifestdé en la invasién de areas que
circundan la ciudad. Las colonias populares se extendieron hacia
el norte y el poniente y se construyeron algunas colonias
populares. Después, en los setenta, hubo mayor expansién por
fraccionamientos de tipo medio y residencial'®. Cuando se liberaron
dreas para construir fraccionamientos medios, los fraccionadores
prefirieron éstos por mas rentables y porque tralan menos
conflictos con las autoridades por la provisidén de servicios, ya
que los fraccionamientos de clase media cubren con mas frecuencias
sus propios gastos de infraestructura. Tenemos por ejemplo de esa
época los casos del fraccionamiento "San Joaquin" en Zamora y el
fraccionamiento de los "Manantiales del Curutaran” edificados en
combinacién con créditos hipotecarios (Pérez Castellanos, 1994).

El flujo de capitales fordneos estd ahora menos relacionado a
la industria. Observamos cambios en la propiedad de las plantas e
inversién de capital en las més grandes, mientras que las mas
pequefias permanecen a veces cerradas y posiblemente algunas van a
cerrar definitivamente. La planta de Siasmex-Frexport (Bimbo)
queda para esta Ultima empresa, mientras se monta la nueva planta
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de Siasport (francesa) en Jacona. Intermex, que fue la mayor
empacadora a principios de los 80, de capital norteamericano, fue
vendida a empresarios locales, lo que ilustra los vaivenes de las
agroindustrias de la regidn.

Por otro lado, los capitales locales también toman parte en
el crecimiento de la ciudad: la creacidén y remodelacidn de
"plazas" comerciales, el proyecto de reubicar el mercado de
abastos afuera de la ciudad o el proyecto de un desarrollo
habitacional, comercial, deportivo "ecoldgico” en el Libramiento
Norte muestran inversién de los capitales "zamoranos". Estas
inversiones son planeadas y llevadas a cabo por grupos de
coinversidn que pocas veces van mas alld de un grupo de
empresarios emparentados. Los integrantes de estos grupos apuestan
a que sus actividades se amplien con el Tratado de Libre Comercio
de América del Norte.

Un ejemplo de esta expectativa lo dan los constructores y
fraccionadores a mediados de la década de 1990 que construyeron
varios edificios destinados a oficinas y servicios en espera de un
crecimiento de actividades, aun en un momento considerado de
crisis econdmica.

En cuanto al crecimiento urbano, la regularizacidn de la
tenencia de tlerra urbana sigue siendo poco clara y nc¢ se aplica
con ilgualdad de criterio. Por ejemplo, se mantiene la ilegalidad
de ocupacidn en terrenos federales lindantes con las carreteras y

canales y el fraccionamiento irregular de tierras es una de las
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causas de desorden urbano, evidente al viajero que llega a la
ciudad. En general, los ayuntamientos que han gobernado Zamora -
recordemos que fueron de los partidos PRI y PAN - han actuado a
posteriori de las iniciativas de fraccionadores ocasionales. De
una muestra de 50 fraccionamientos anteriores a 1985, 24 eran obra
de propietarios dnicos de un terrenoc que fraccionaron la tierra
porque era mejor negocio que sembrarla, con acuerdo de
funcionarios permisivos. Es rao encontraros fraccionamientos
llevados a cabo por empresas con experiencia y solvencia
econémica. Los propietarios zamoranos de capital parecen méas
dispuestos a cambiar entre rubros que prometan ganancia abundante
y rapida que a consolidar experiencia en un &rea especializada. La
especulacidn con fraccionamientos y bienes inmobiliarios es
frecuente, pero son pocas las empresas zamoranas en el rubro™,
Como uno de los ejemplos mas recientes de desorden urbano, cabe
mencionar una de las obras notorias de los udltimos afios: la doble
via entre Zamora y Jacona que sirvid para poner al descublerto la
manera de proceder de varios propietarios e inversores de la
localidad en una obra realizada en conjunto por los ayuntamientos
de Jacona y Zamora. Aunque un movimiento social local habia
llamado la atencién sobre lo irracional del proyecto de carretera
doble y presentd otro alternativo, la idea original siguid
adelante con la tala de &arboles afiosos, la construccidén de un

camino tanto o mas peligroso que el anterior y la legalizacidn de
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la invasién a terrenos publicos federales por parte de los

propietarios privados.

IT. Aspectos sociales del crecimiento econdémico

Durante largos afos el wvalle recibid poblacidn de migrantes
de otros municipios que buscaban ocupacién en la agricultura o en
las industrias de la ciudad. Esta atraccién fue la vbase del
crecimiento de poblacidén urbana en las Ultimas décadas, que superd
la media nacional. La poblacién econdémicamente activa ha cambiado
en las Ultimas dos décadas; desde 1970 a 1990 los cambios en el

empleo se muestran en la Tabla 4:

Tabla 4 - Empleoc en Zamora por sector econémico (1970-1990)
Sector econdmico 1970 1990

Primario 43% 27

Secundario 17 22

Terciario 32 50

Fuente: Seefod, 1992:64.

La informacidn del Censc Econdémico de 1994 muestra una
importante actividad econdémica urbana. Sin embargo, es notable la
proporcidon de trabajadores no remunerados directamente: una de

cada tres personas de la fuerza laboral no percibe salario.
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Tabla 5 - Fuerza laboral en el municipio de Zamora
Actividaca Personal Personal no % no Personal
remunerado remunerado remunerado ocupado
Industria 3 81§J 604 13.7 4 420J
Mineria 406 17 4.0 423
| Minerie ° |
Comercio 4 9;3J 3 754 43.3 8 666
Servicios 3 859 2 394 38.3 6 253J
ﬁOTAL 13 003 6 769 34.2J 19 772
Fuente: Censcs Econdmicos de 1994 - INEGI.

Zamora atrae poblacién desde los municipios cercanocs: la
mayoria de los migrantes proviene de hogares "no agricolas" vy
quienes llegan de otros estados son de origen urbano y con mas
escolaridad (Verduzco, 1992:204). La migracién y los cambios de
actividad en la ciudad influyen sobre la diversificacidn social y
cultural de la poblacién. Las transformaciones laborales también
tienen impacto en el funcilionamiento interno de los grupos
domésticos. Las empresas procesadoras de frutas y verduras ocupan
mayoritariamente personal femenino contratado a destajo la mayor
parte de las veces. Aunque hay variedad en la procedencia de las
obreras, una fraccién importante de ellas es de origen rural y, a
pesar de las condiciones laborales exigentes y pago reducido, el
trabajo fabril influye en sus relaciones interpersonales, les da
mayor indevendencia econémica y libertad de movimientos, lo que a
través del tiempo estd modificando las relaciones de autoridad en
el interior de las familias (Rosado, 1989; Mummert, 199%4).

El panorama laboral de los censos de 1990 y 1994 para Zamora

se observa en los cuadros del anexo 3.
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Se puede hacer la consideracidén de que las tendencias durante
la década de 1990 del empleo agricola se han mantenido, a pesar de
que algunos cultivos variaron por razones climdticas o de mercado.
Las empresas agroindustriales de mayor envergadura aumentaron el
empleo de los trabajadores temporarios hasta el doble en cinco
afios, pero la contrapartida es que varias empresas chicas han
cerrado (informacidén de 1985). El empleo femenino en las
empacadoras (seleccidn, trozado y envase de frutas y hortalizas)
que llega a ser hasta el 80 por ciento en la temporada de
invierno, ha mantenido mé&s cantidad de plazas permanentes durante
todo el ano debido a la diversificacidédn de la actividad con frutas

y vegetales traidos de otros lugares.

Movilizaciones sociales

En la década de 1980 se registraron en Zamora 29
movilizaciones de vecinos alrededor de diversos problemas, en
especial sobre el servicio publico de agua potable (Hernandez
Madrid, 1992:45).

En los arnos noventa también continuaron estas movilizaciones
por servicios, aunque aparecieron movimientos que involucran a
sectores medios y altos de la sociedad, como estos dos ejemplos:
1) En 1991 el Movimiento de Accidn Zamorano (MAZ) se opuso al
proyecto de la nueva calzada Zamora - Jacona, por no tomar en
cuenta la tala de &rboles ni las necesidades de los peatones.

2) El Barzdén de Zamora, Jacona y la Regién (JAZAR) y otros grupos

similares desde 1994 reclaman por la situacidén de agricultores,
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comerciantes y personas en situacién de mora de pago de deudas
hipotecarias o de impuestos a la Secretaria de Hacienda.

3) Otros movimientos registrados por la prensa local muestran la
blisqueda de regularizacidn de terrenos ocupados a veces

ilegalmente y la demanda de mejoramiento o cambio en los servicios

urbanos.

La vida cultural en Zamora

Mencionaremos tres aspectos culturales de Zamora.
1) Religidn y Educacidn

En el aspecto cultural se ha senalado insistentemente la
influencia religiosa. Zamora ha sido un bastidén del
conservadurismo catdélico (Tapia, 1986; Verduzco, 1992; Arizpe,
1989). Luego de tramites de larga gestidn, la arquididsesis logrd
en 1990 que el Gobierno Federal le devolviera la catedral
monumental que se erigid a principios de siglo y que fuera
confiscada en los arios revolucionarios. A lo largo de la década
continud su reconstruccidén mediante recaudacién de fondos entre la
feligresia y la dedicd como santuario a la Virgen de Guadalupe.
Puede resumirse la situacién hacia el fin del siglo diciendo que
el tradicionalismo catdlico que distinguiera a la ciudad durante
los tiempos ~ superados - de tensidn entre la iglesia y el Estado
Mexicano, aun tiene una fuerte presencia en Zamora. Sin embargo,
sus habitantes tienen ahora mas diversidad social y estan
expuestos a una variedad de influencias y mensajes culturales

mucho mayor que a mediados del siglo.
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La religidén y la escuela siguen siendo importantes como eje
de los temas que dan marco a la vida social zamorana. La religidn
catdélica con santorales y campanazos marca aun tiempos cotidianos
y ciclos anuales y la actividad educativa también es importante
como ordenador del calendario y la manera de hacer las cosas. Las
escuelas publicas contintan impartiendo un disciplinamiento civil
revolucionario y federal y los colegios privados esgrimen mandatzos
gubernamentales y eclesiésticos para imponer autoridad sobre los
ninos y sus familias. Las renovaciones de planes y libros de texto
no influyen sustanclalmente en las practicas pedagbgicas que no
registran variantes.

Para los municipios de alrededor, Zamora cumple la funciodn de
dar servicios educativos "superiores" y la creacién de una
universidad local intenta reforzar la funcidén de Zamora como
centro de educacién formal.

También cabe sefnalar en este punto que en los ultimos 20 anos
se ha ampliado la competencia por los espiritus zamoranos: los
Testigos de Jehova, los Santos de los Ultimos Dias, la Iglesia
Anglicana, tienen templos en Zamora. La modalidad de la Renovacidn
en el Espiritu Santo cobra auge entre la feligresia catédlica vy

reiine en ceremonias periddicas a miles de concurrentes (Juédrez

Cedi, 1994).

Consumo cultural

Zamora mira el mundo a través de las pantallas del televisor,

escucha radioemisoras tapatias y locales y recibe las novedades de
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Hollywood y México en seis salas de cine (de nueve gque habia en
1990) . Unos 15 locales ofrecen en renta video peliculas. En cuanto
a la television de antena se amplidé después de la privatizacidn de
Canal 13 de méxico. En 1995, sbélo el Canal 2 de México llegaba
claramente por antena; Televisién Azteca mejord la repeticidn de
sus sefiales y un sistema de televisidén del Estado de Michoacan
ofrecia la tnica alternativa de televisidn con poca publicidac
comercial. A fines de la década, habia buena recepcidén de cuatro
canales '"de aire”™ nacionales.

El servicio de televisidén por cable, que funciona desde 1977,
ofrecla en 1995 16 canales a unos 10 000 abonados. Es el tipo de
negocios mas afectados por la apertura comercial y los camblos
tecnoldgicos. Hacia 1990 las sefales de satélites fueron
codificadas en su mayoria y los emisores empezaron a cobrar
derechos a las compariias de redes. La clientela llegd a disminuir
en un 20 por ciento tras los fuertes aumentos de precio en el
servicio entre 1990 y 1995 que coincidieron con una disminucién de
ingresos en los sectores medios y populares. También aparecid la
competencia de los servicios por antena parabdlica. Hacia 1998 el
numero de abonados se habia recuperado y el servicio era de unos
40 canales.

Otras actividades culturales iacluyen teatro vocacional con
actividad regular; la Casa de la Cultura de Zamora, A.C. ofrece
teatro, artes plééticas y talleres de manualidades para ninos.

Desde 1993 se cred una escuela municipal de misica y en una
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esquina de la plaza principal, una casa antigua en reconstruccién
prometia durante toda la década de 1990 ser la Casa de la Cultura
del municipio.

Anticipando informacidén, apuntemos aqui que a mediados de
1993 habia 10 negocios grandes de videojuegos; 12 medianos y 80
pequenos con unos 500 aparatos en total. Este rubro tuvo un rapido
crecimiento desde 1985 aunque desde la crisis de 1994 los negocics
menores se estancaron y sélo unos pocos, los negocios méas
especializados'™ continuaron aumentando su clientela.
3) La prensa escrita

Zamora contaba en 1995 con seis diarios locales de tiraje
reducido (EI1 Sol, E1 Diario, E]l Heraldo, Z de Zamora, Papiro y
Blasdén Zamorano). Circulan en la localidad los diarios de Morelia,
Guadalajara y México, aunque no todos. Un semanario, Guia, tiene
enfoque y circulacidén regionales y se ha mantenido en circulacidn
por mas de cuarenta afios. Sigue de cerca los reclamos vecinales y
las noticias de los pueblos pequerios.

La vida social y cultural en Zamora

Como se vio, el desarrollo econdmico del bajlo Zamorano se
dio a la par de la relacidén con el mercado internacional
agroindustrial. Antes de los anos sesenta, la economia habia
estado sobre todo basada en la produccidén de granos y de algunas
manufacturas paravel mercado nacional (Verduzco, 1992). Su
calendarioc se organizaba con los ciclos agricolas y arios

liturgicos, las marcas del tiempo anual que aun ahora estan
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presentes. No obstante, durante el siglo, otras instituciones
pusieron sus seflales, como los horarios y ciclos escolares,
boletas de calificaciones, actos civicos y semanas vacacionales.
Sin embargo, en los afios noventa la necesidad de sincronizacién de
las operaciones internacionales lo que hace cambiar el horario dos
veces por afio en concordancia con otros paises. Pero localmente la
temporada de la fresa y de la papa; del barbecho y el
entarquinado, de siembras y cosechas son todavia momentos
definides por la actividad agricola. Para los comerciantes, la
Navidad, Reyes, dias de la madre, del padre, del maestro, del nifio
y del compadre son los momentos significativos de su calendario.
De vez en cuando también se llevin a cabo elecciones gue marcan
paso del tiempo en la vida politica local o nacional y, en
definitiva, como si existiera un pacto nunca explicito entre
gentes diversas, se crea con todo ello un marco temporal a la vida
social de Zamora y su region.

El Ziempo cotidiano se inicia todavia con campanas que a las
seis gue convocan, segun entendidos, a mas feligreses que en
cualquier otra ciudad del pais. No todos pueden asistir a los
oficios, porque, en la época de cosecha (noviembre a mayo), varios
miles de obreras aguardan en las puertas de las empacadoras, sélo
algunas con el trabajo ascgurado y muchas otras a la espera de
labor para ese dia, pues las empresas han logrado con ellas una
completa "elasticidad laboral”. Lo mismo ocurre en los campos que

rodean la ciudad, donde se cosecha fresa, papa u hortalizas: los
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jornaleros (mujeres y hombres de todas las edades) llegan
tempranisimo a ofrecerse para levantar frutilla u otras tareas.
También muy temprano, los albaniles preparan tabiques y argamasas;
en los mercados se descargan camiones y se levantén muchos
puestos, mientras que los transportes urbanos se llenan de gente y
de cosas. Las madres, especialmente de la clase media movilizan a
sus hijos: los que asisten a secundarias y preparatorias ya se
desplazan desde las 7 (y en casos antes). Los que van a primaria -
maestros, padres y alumnos - causan embotellamientos antes de las
ocho. Los burécratas de bajo rango llegan a esa hora a sus
oficinas. Sigue el turno de bancarios vy preescolares;-se instalan
los vendedores callejeros de desayunos; los autoempleados arman
sus puestos y, por uUltimo, los demandantes de servicios llegan a
oficinas, bancos y las empleadas de los comercios limpian los
umbrales esperando que llegue el primer cliente. La jornada
zamorana se pone en marcha y el tiempo de los relojes se

entrecruza con las rutinas de la gente.

Socializacién de los nitfios

En Zamora hay poca inquietud acerca de lo que hacen los
nifios. Los limites u objetivos de sus actividades no son un asunto
gue se discuta, pues su lugar social estd definido por autoridades
familiares y escolares. Esto es lo que se deduce después de tracar
de considerarlos por su actividad social y buscar los antecedentes

en periddicos y otros documentos.
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Aungue la época de este estudio no se asemeja a lo gue
prefiguraban los maestros de hace 20 o 40 ahos, puede comprobarse,
no sin asombro, que los mensajes directos que reciben los nifios de
maestros y autoridades tradicionales se parecen mucho a pesar del
paso del tiempo. La novedad es que ahora los mensajes educativos
compiten y coexisten con la socializacidén que imparten més de 20
horas semanales que en promedio dedican a programas de televisiodn,

cine y videojuego'.

Los niflos escolares y sus familias

De la poblacidén del Municipio de Zamora censada en 1990
(144 899 hab.), 16 165 tenian entre 12 y 15 afios. Alrededor de un
70 por ciento' concurren a escuelas primarias y secundarias (y son
una poblacidén de importancia central en este estudio).

Las escuelas funcionan por la mafiana y €n muy pocos Casos
tienen un turno adicional a la tarde. Dos de las secundarias
estudiadas en la muestra funcionan en turno vespertino una de
ellas se denomina la "Secundaria para Trabajadores". De modo que,
tipicamente, los nifios de primaria estén de 8 a 13 en la escuela y
los de secundaria hasta las 14, lo gue hace gue su turno sea
compatible con los horarios de trabajo de muchos adultos.

Después de la comida, de 16 horas en adelante, los niflos
tienen diversos quehaceres, segin su estrato socioecondmico. La
obligacién normal es que dediquen dos horas a tareas escolares gue
les encomiendan sus profesores. Sin embargo, estas tareas dan
lugar a otras actividades, como compras de material escolar o les
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permite juntarse para trabajar en grupo. También los nitios
disponen de tiempo para salir a la calle o a los negocios de
barrio.

En este punto los senderos cotidianos se bifurcan de acuerdo
al lugar de residencia y al estrato socioeconémico al que
pertenecen; o por algun aspecto particular (trabajo, conformacidn
del grupo familiar). Los estratos soclales mas pudientes pueden
mandar a sus nifios a recreaciones y deportes, mientras que los
sectores populares generalmente estdn mas restringidos a sus
barrios. La televisidén es una forma igualadora de pasatiempo vy,
como decimos en varias partes, los nifios estudiados en esta
investigacién le dedican en promedio unas 25 horas a la semana.

Estudiantes secundarios de Zamora

Los jbvenes gue estudiamos nacieron a fines de la década de
1970. En ese tiempo se expandieron en la regidén las actividades
econdmicas, lo que atrajo la inmigracién de un numerc considerable
de personas (Verduzco, 1992:cap.8). Cuando fueron interrogados
sobre el origen geogrdfico de sus familias, el resultado fue que
el 62% de ellos (309 de una muestra de 501) tienen (por 1o menos)
uno de sus padres nacidos en Zamora y el 94% tiene (por lo menos)
uno de sus padres nacido en Michoacan'. A pesar del crecimiento de
poblacién, la influencia de la inmigracién no es notoria en el
aspecto cultural, especialmente por tratarse de Iinmigracidn
cercana a la localidad. En los municipios del area de influencia

puede notarse en épocas de fiesta la llegada de emigrantes desde
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los E.U.A. cuya actividad tiene impacto sobre la vida local
(Mummert, 1994).

La informacidén censal del municipio de Zamora que informa
sobre las familias es coincidente con la que encontramos en las
encuestas, las familias suelen ser numerosas y no €s raro

encontrar grupos familiares amplios.

Tabla 6 - Tamafio de los hogares en Zamora
Numero de miembros en | Namero de % de Narers de
el hogar Hogares 44J hogares habitantes AJ
1 1 123 ] 4.0 1 123 |
2 2 743 9.9 5 486 |
3 3 858 13.9 11 574 |
4 4 872 17.5 19 488
5 4 724 17.0 23 620
I 6 3 604 3.0 21 624
7 | 2 590 9.3 18 130
8 1 725 6.2 13 800
9 y més 2 550 9.1 >22 950
TOTAL 27 789 [ 99.9 | >137 795 |

Fuente: INEGI. Censo de Poblacién y Vivienda de 1950
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Tabla 7 - - Tipos de hogares en el municipio de Zamora
(Tipo de familia jefe hombre ;]jefe mujer Total AJ
nuclear 19 006 1 099 20 105]
ampliada J 2 916 122 3 037
compuesta ( 299 E;J 368
corresidente 41 0 41
unipersonal 0 120 1290
no especificado 62 2 596 2 658
Total de Hogares 22 324] 4 005| 26 329

Fuente: INEGI. Censo de Poblacidén y Vivienda de 1980

La socializacidn con los amigos: juegos

Los juegos de grupo, esponténeos o con reglas, fueron
tradicionales en la regidn; la actividad de los nifos antes de gue
otras obligaciones y las nuevas propuestas de ocio ocuparan su
lugar.

Lucia Mantilla llevd a cabo una extensa investigacidn sobre
"el juego y el jugar" en una localidad vecina a Zamora, El
Platanal (Mantilla, 1992:442). Estudid alli una "comunidad
infantil" de juego en los afos 1985-86 con la intencidn de
discutir, a partir de informacidén de campo, la adecuada
conceptualizacidon del juego frente a planteos de autores europeos
y norteamericanos. Esta comunidad infantil jugaba juegos
esponténeos o tradicionales, con reglas exp!icitas e implicitas, e
incorporaba a ellos personajes de la fantasia o la realidad,

tomados de la televisidn, la escuela o la vida familiar.
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En lo que se refiere a la utilizacién de juegos de video, no
fueron mencionados en el estudio de Mantilla. Se han incorporado
en afios recientes y tratamos de hacer algunas observaciones
relevantes en varios negocios de El Platanal, siete anos después

del estudio mencionado (ver p.169).

La televisidn como socializaciédn

La televisién es un medio importante de educacidn y
socializacidén a través de sus programas y publicidad. En las
ciudades mexicanas y en el medio rural se han llevado a cabo
estudios que muestran su importancia como transmisora de
creencias, conocimiento, temas de conversacidn y modelos de
comportamiento. Esos estudios también muestran que los ninos
reciben mucha informacidén de cardcter incidental gque resulta en
educacién informal. El género de telenovelas, por ejemplo, es para
muchos televidentes un aprendizaje de sucesos y relaciones de la
vida real, de "cosas que pasan en la vida" (S&nchez Ruiz,
1992:41) .

La televisidon "constituye un componente importante de una red
de vehiculos que participan en un proceso inexorable de
"desnacionalizacidén" o "transnacionalizacidén" cultural" (Sanchez
Ruiz, 1992:43). En otro estudio, el 49 por ciento de estudiantes
de telesecundaria estuvo de acuerdo en gque la forma de vida de los
norteamericanos se estableciera en todo el mundo (Montoya y

Rebeil, 1983:82, citado por Sanchez Ruiz, 1992:42-43).
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Los anuncios televisivos presionan a los jdvenes para que
sean consumidores cada vez mas activos. La televisién lleva a las
localidades pequefias las imAgenes de ciudades grandes, paises
lejanos y maneras de vida diferentes (reales o vicarias). En un
medio altamente conservador, es también una fuerza social que
reconoce a los jbvenes como actores de algunas decisiones de
consumo. La educacién religiosa o la gubernamental mezclan sus
contenidos escolares y consejos morales dirigidos a la capacidad
racional de los nifios, pero mientras tanto, por via de la
publicidad televisiva, los estudiantes reciben iméagenes y sonidos
que emplean la memoria asociativa, la asoéiacién libre, el ritmo,
la melodia, la armonia, etc. que provocan sentimientos acerca de
productos y servicios (Nelson, 1987:71-78), como lo sefialan estos
autores:

"Como forma de conocimiento, que nosotros llamamos "pedagogia
continua", el corazdédn de la programacidén televisiva es claramente
anti-dialdgica y no evoca sino raramente actos de rechazo
politico. Considerar la televisidédn sin capacidad critica le da
poder de homogeneizacién y de unificacién al separar el espacio
del discurso cultural gracias a la utilizacién del hemisferio
[cerebral] derecho, méds la recolonizacidédn por el mismo movimiento
gracias al hemisferio izquierdo - una forma de doble
recodificacién que rehistoriza y reduce la herterogeneidad y la
inestabilidad de memorias profundas y de las asociacliones a una

correspondencia mimética con la realidad, la cual deviene, como la
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Coca, la verdad de la verdad. El teleespectador es instalado y
construido en el cuadro de las pulsaciones de un deseo
electrdOnicamente mediatizado" (Hammer y McLaren, 1992:24) (trad.
0.G.).

Al parecer son éstas las ventajas de los mensajes que
compiten con las ideas que transmiten las instituciones
tradicionales. Estos mensajes inclinan a los jdvenes a cierta
liberacidn que los lleva a ser sujetos (en el sentido gramatical)
de decisidn de compras y actores del consumo, aunque deja como
subproducto el desprecio por la realidad no mediatizada por la
televisidn.

Estamos ante un tema mundial: desde la posguerra aparecieron
industrias culturales cuyos productos se destinaban a los ninos,
como la publicacidén de historietas y peliculas de dibujos
animados. Pero en la Edad de la Televisidn se desarrollaron
técnicas de mercadeo qgue vieron en los ninos un publico
interesante de educar como consumidor por su fuerte lealtad hacia
las marcas, a la influencia que ejercen sobre las opciones de
compras de sus padres Yy, mas recientemente, porque son ellos
mismos - en las clases medias socializadas por los medios -
quienes escogen y compran juguetes, juegos, ropas, etc. (McNeal,
1987, citado por Kline, 1995:114). Los productos de mercadeo
dirigidos a los ninos comprenden alimentos y bebidas, figuras
impresas, Jjuguetes, peliculas, videojuegos, ropas, etc. y la

publicidad en televisidén conecta unos con otros.
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Televisidn en Zamora

La televisidn no es sélo importante como tema de los
estudiosos, sino aqui y ahora. En las casas de los jévenes
zamoranos hay, en promedio, 2.2 televisores y la televisidn no
falta en ninguno de los 530 domicilios estudiados. Aparecieron 20

casos extremos de hogares con 5, 6, 7 y hasta 8 televisores (ver

Grafico 1).

NUmero de televisores en casa
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Grafico 1 - Numero de televisores en hogares

También pudimoes conocer la cantidad de horas que los j%venes
pasan frente al televisor. Al computar la suma de siete valores
(uno por cada dia de la semana), el promedio de horas semanales

frente al televisor resultd ser 24 horas y 18 minutos, lo que
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resulta similar a los datos de otros estudios en México (cf.
Gonzalez vy Chéavez, 1996).
En cuanto a los tipos de programas, los porcentajes de

preferencias de siete categorias son los siguientes:

Tzcla 8 - Tipo de programas de televisidn més vistos
Tipo Porcentaje | Casos validos
Telenovelas 71.1 509
Deportivos 77.6 501
Entretenimientos 91.3 504
Caricaturas 84.1 497
Noticieros 62.9 491
tducativos 51.3 458
Series y peliculas 93.8 518

Esta informacidn no agota las preguntas posibles con respecto
a los uscs de la televisién y su influencia en el medio estudiado.
Pero valen para confirmar que los jévenes de la localidad tienen
una aficidn y exposicidédn a la televisidn similar a otros lugares
de Méxicc. Al respecto se pueden conocer datos para Guadalajara,
donde se nan hecho investigaciones més especificas (Sanchez Ruiz,
1989), para Morelia, la capital de Michoacan, y otras ciudades
(Inestroza, 1994, Gonzéalez y Chéavez, 1996). El1 tiempo de
exposicicn a la TV es similar en Zamora y también es similar que
los progrzmas de entretenimierto tengan mayor demanda que los
informativos y éstos que los educativos.

No hay indicio de que la audiencia local haga una apropiacién
diferente de los mensajes televisivos de la que puede conocerse un
poco mas zmpliamente en el resto del pais en los estudios que se
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han llevado a cabo (cf. Sanchez Ruiz, 1987; Gonzalez y Chéavez,

1996) .

Las escuelas frente a tecnologias de informaciodn

En Zamora, como en todas partes, en la década de 1980 empezd
a difundirse masivamente la presencia de las tecnologias de
informacién, a partir de su difusidén real y publicitaria. Por una
parte, muchas oficinas se equiparon con computadoras personales,
cuyo manejo rebasd el &mbito antes exclusivo de los técnicos. Los
empleos de oficina empezaron a pedir como requisito capacidad de
manejo de computadoras.

Por otra parte, la presencia ideoldgico-representacional de las
computadoras se hizo masiva. Ademés de la publicidad propia del
sector informatico, los mensajes publicitarios de otros rubros con
promesas de éxito social y econdémico mostraron con frecuencia a
personas manejando computadoras.

El ambito educativo - especialmente el de los colegios
privados - es muy sensible a estos mensajes que asoclan
aprendizajes y suceso social. Una vez mads en Zamora no es
excepciodn: los colegios ofrecian "computacién" (ademas de
"inglés") y en muchos casos las asociaciones de padres de familia
compraron computadoras personales. Por otra parte se abrieron
sitios de enseflanza practica de los conocimientos sobre los
sistemas operativos y proceso de palabras y planillas electroénicas
de calculo. Sin embargo, hay que establecer una diferencia entre

los dos tipos de ensefianza de "computacién". Los institutos de
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capacitacidn transmiten especificamente un tema; su objetivo es
limitado, pero definido con claridad. En cambio, los colegios
manejan la enseflanza de computacién primero como una cuestiodn de
prestigio institucional; los contenidos impartidos tienen menos
claridad gue la idea de estar al dia para poner a los jdévenes en

la senda del triunfo.

Actores institucionales frente a los videojuegos

El Gobierno municipal y la escuela son actores importantes en
la vida social y el poder local de Zamora. Hacemos enseguida una
menclié4n a sus rasgos mas relevantes a su preocupacidén por los
aspectos culturales, entre los que se incluyen el uso de

videojuegos en la regién.

Ayuntamiento y Cabildo

En las dos ultimas décadas el gobierno municipal de Zamora ha
sido ocupado alternadamente por los partidos Revolucionario
Institucional y Accién Nacional. Esto constituye una diferencia
con respecto a la mayoria de los municipios de Michoacan en los
que la norma fue hasta la década de 1990 la permanencia del PRI en
todos los niveles de representacidédn politica. En 1983, después de
30 afios de exclusividad del PRI al frente del municipio, el
Partido Accidn Nacional accedid a su gobiernc; después, entre 1992
y 1995 el PRI volvid a ocupar la presidencia municipal. Desde 1996
a 1999 el PAN ha vuelto a presidir el municipio, aunque con las

limitaciones propias de un &ambito que resiente el dominio de las
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instancias de gobierno federal y del estado. Sin embargo, en 1997
al ponerse en juego la representacidén del distrito para la céamara
de diputados, logrd el cargo el candidato del Partido de la
Revolucidn Democratica.

Con respecto a los videojuegos, aparecleron por primera vez
en la reglamentacién municipal en noviembre de 1992, cuando, tras
un aumento notable del numero de locales de este ramo, se elabord
el primer reglamento el que volvidé a ser reconsiderado en 1996,
cuando el Ayuntamiento volvidé a ser conducido por el Partido
Accidén Nacional. Se ha mantenido siempre - en la letra solamente -
la prohibicién de que los locales estén ubicados a menos de 100 m
de iglesias, oficinas de gobierno, escuelas, bibliotecas y
similares. Este tema que se analizard en detalle en el capitulo 5

y los reglamentos pueden verse en el anexo 5.1.

III. La escuela en Zamora

Desde principios de siglo, la escuela liberal se expandid en
Michoacan tratando de desplazar a la escuela tradicional de la
Iglesia Catdélica. Desde 1920 se expandid en todo el pais el
proyecto educativo de José Vasconcelos, de modo que llegaron desde
entonces a Michoacan y a Zamora las nuevas iniciativas (Reyes
Garcia:1993). La educacién publica fue, entre otras cosas, una
evidencia de la presencia del poder federal en una regidn que a
fines del Siglo XIX se habia planteado ser estado de la Republica
y que a partir de 1914 sufridé los vaivenes militares y politicos

de la Revolucidén y el Reparto Agrario (Verduzco, 1992:Cap.2).
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Hacia mediados del siglo se produjo la "Revolucidén Blanca"
mediante la cual el estado reemplazd a la iglesia como institucién
principal de la educacién. La rivalidad por la educacién ha
continuado casi hasta el presente (Luls Gonzéalez, 1994:170). La
expansidén de escuelas privadas y publicas de todos los niveles dio
pie a periddicas pugnas entre esas instituciones. Temas como los
libros de texto gratuito han mantenido viva la competencia por la
legitimidad de la ensefanza. Al final del siglo XX, la escuela
privada y la escuela publica se reparten la tarea de educar a la
poblacidédn por mandato superior: los colegios privados generalmente
religiosos mantienen su clientela entre las capas soclales
adineradas, mientras que los mds pobres concurren a escuelas
publicas.

La influencia de la Iglesia Catélica hizo de Zamora desde
hace més de un siglo un bastién de sectores catédlicos
conservadores. Pero ya en 1978 Luilis Gonzalez consideraba superado
el temor a la irreligiosidad (Tapia, 1986; Verduzco, 1992; Arizpe,
1989, Luis Gonzalez, 1994:225)", En los afos noventa persiste un
nuacleo de familias de sectores medios y alto de ideologia
religiosa catdlica muy conservadora en lo referente a temas de
educacién de nifios y joévenes, que defienden al ambito religioso
escolar com» bastién de ideologia, lo gue llega a ser un rasgo
central de "cultura zamorana". Pero los habitantes de la ciudads
son cultural y socialmente mas diversos gue lo que indica esa

expresidén, que ignora precisamente a muchos sectores sin voz o
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subordinados. Por lo menos desde mediados del siglo XX, se
mantiene entre las familias tradicionales y los notables del
lugar, una actitud despectiva hacia el "gobierno" en general, vy
hacia la educacién piblica en particular, la cual representa - al
menos como figura retdrica - un campo éptimo de enfrentamiento ya
que alguna vez desafidé la hegemonia ideoldgica de la iglesia y fue
derrotada. Ademés, con sus recursos precarios, los enfrentamientos
gremiales y la burocratizacidén propias del sistema educativo
estatal, la escuela publica carece de medios y de logros para
defender la autoridad federal en materia educativa.

En los hechos, la educacién publica y religiosa ya llevan
muchas décadas de statu quo en su enfrentamiento y estan lejanos
los afos revolucionarios y la expansién de la educacidn popular.
Las escuelas privadas pertenecientes o cercanas a la Iglesia
Catdélica han mantenido el control de la educacidén de los sectores
pudientes y la indiferencia mutua ha sido alterada soélo
esporaddicamente por asuntos puntuales, como la implementacién de
libros gratuitos de la SEP"” o el intento del gobierno de Michoacéan
para que los padres de familia controlaran las colegiaturas
privadas, en 1983.

Todo esto hace de la educacidén escolar un campo en el que
actuan los actores institucionales grandes en ¢amafio e importantes
en politica, representados por gente de edad y funcidn respetables
que discuten entre si asuntos del poder, que incluyen las pugnas

politicas por el control - democratico o autoritario - del
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sindicato de maestros o de los puestos en la burocracia estatal

educativa. La Secretaria de Educacién reglamenta los calendarics
que deben seguir las escuelas publicas y privadas, los informes

estadisticos sobre inscripciones y promociones, etc.

Los grandes ausentes en todos los debates son los temas
pedagdgicos; la discusidén de las condiciones en que se imparter
las clases (luz, espacio, numero de estudiantes por metro
cuadrado) y cualquier preocupacién por los nifics aqui y ahora o
por cualqguier prospectiva sobre los mercados laborales dque
enfrentardn cinco o diez afos después.

Tras haber revisado afnos enteros de la prensa local en busca
infructuosa de los escolares de Zamora, se llega a la conclusién
de que la educacidn propiamente dicha es un asunto fuera de agenda
y Jjamads motivo de noticia, salvo en las ritualizadas efemérides
escolares. La realidad es la gque indican los planes. Qué se
ensefia, cémo se ensefa, las condiciones de la vida escolar, no son
material para notas periodisticas ni motivo de ingquletud para los
actores sociales y politicos regionales. Los Padres de Familia, a
pesar de tener un lugar en la reglamentacién de la actividad
escolar, no ejercen como actores en la educacién de sus hijos vy
los nifios realmente existentes pueden estar de a cincuenta o méas
en los salones, acobiados por el peso de las mochilas, o p»Hr
tareas y disciplinas de obediencia. Desde 1989 en adelante, so6_o
las luchas por la democracia gremial de los maestros fueron

noticia del &mbito educativo.
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Si las escuelas de Zamora representaran a otras en el Estado
de Michoacén o una regién mas amplia de México, servirian para
postular que el estado ha dejado de interesarse en sste aspecto
esencial de la reproduccidén social, aunque persistan organismos o
aparatos y jerarqulas creados para tal fin.

La cultura escolar de los padres de familia formados en las
escuelas de Dios o de La Patria mantiene intactas las formas de la
época (ya pasada) en que los bienes politicos e ideoldgicos
estaban en el centro del poder.

Porque en los arios noventa el mercado es el arpitro y creador
de nuevas relaciones sociales. Lo que se traduce en la aparicidn
de actores econdmicos que, en tanto tales, ni refuerzan ni
combaten el orden que antes tuvo vigencia, aunque, de hecho,
compiten frente a adultos, pudientes locales, jerarguia religiosa
y conduccidn politica con autoridad-que-no-se-discuts. Las
modificaciones en el ambito del intercambio econdmico y financiero
no portan, aparentemente, ninguna intencidén educativa de alcance
general. Sin embargo, influyen sobre los nifios y adultos cuando
educan percepciones y emociones. El medio principal de este cambio
estd en todos los hogares y es la televisidn.

En los niveles basicos, la presencia institucicnal de la
escuela llega a los hogares mediante las tareas escclares que cada
dia los maestros encargan a los estudiantes. Las mismas insumern
entre dos y cuatro horas del tiempo doméstico de los nifios, pero

ademds involucran a los padres como agentes que refuerzan el pcder
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institucional escolar. Las tareas son buen punto de reflexidn para
quienes quieran comprender un sistema escolar en el que 1os nifios
son objeto que debe transformarse en producto normalizado, y sobre
el cual no tienen nada que opinar. Los padres no cuestiornan en
ningun caso qué puede ser mejor para 1os nifios de hoy 0 manana Yy
la escuela (como instituciédén) actua a través de los maestros y de
los padres mismos como portadora de propuestas culturales gue no
causan disidencia. La escuela manda sobre los maestros, éstos

sobre los ninos y, a veces reune a los padres para sugeriries que

apoyen su misioén.

Las escuelas publicas y las privédas (l1lamadas "colegios")

marcan diferencias sociales. Los estudiantes de unas y otras se

distinguen antes que nada - aqui como en otros lugares - por su
pertenencia a distintos estratos socicecondémicos. También - en
conexién con lo anterior - por la calidad de las instalacicnes, la

pertenencia socicecondmica de los maestros y un poco por la

organizacién de la ensenanza.

Un dirigente de los maestros marca asi las diferencisas:

"Las escuelas de gobierno son pobres, pero mejores que las pri-ade
Solamente algunas de las escuelas privadas son mejores en ens
que las escuelas de gobierno. .. Lo que pasa es gue en las eas
privadas todo se ve mé&s elegante y mas ordenado. A ellos [z
maestros de las escuelas privadas) les insisten (las autoridades de
la escuela) en la ropa y en la jresentacién. Las escuelas de gcp:
tienen apenas las paredes; a vec:s no tienen ni cortinas y les =n

0

ra
el sol zodo el dia. Lo mismo los maestros, que vamos vestizcs de
manera mas corriente. Pero en los concursos casi siempre les zanan
las escuelas de gobierno, por eso se ve que no estan mejor
preparados"®,
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Las escuelas, de gobierno y privadas, que formaron parte de
esta investigacién no son homogéneas y la opinidn anterior
simplifica excesivamente las cosas. Los datos de encuesta permiten
comprobar la diferenciacién de grupos sociales que asisten a

ellas. Cada estudiante recibidé una ponderacidn de su status

socioeconémico?.

Tabla 9 - Indicador de Status socioecondémico por escuelas

| Escuela Puntos SSE | Desv.Stand. | N° de casos

1 7.68 1.84 ] 405
2 6.39 1.66 73
3 (Sec.p/trab.) 6.24 1.86 100
4 (Sec.técnica) 7.16 1.75 111
|Escuelas publicas 6.95 1.84 405 |
6 R-1 8.98 2.74 36|
7 R-2 10.08 1.92 29|
8 L-1 7.11 2.11 42 |
Escuelas Privadas 8.55 2.59 IO?J

(R-1, R-2: Escuelas religicsas; L-1: Escuela laica)
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Cuadro: Status SE y Tipo de Escuela
Exp Val |Piblicas Privadas
Fil Pct
Col Pct Total
155 11 166
Bajo 131 35 32.7%
93.4% 6.6%
38.8% 10.3%
151 26 177
Medio 139.6 37.4 34.9%
85.3% 14.7%
37.8% 24.3%
94 70 164
Alto 129.4 34.6 32.3%
57.3% 42.7%
23.5% 65.4%

Columna 400 107 507

Total 78.9% 21.1% 100.0%

Observaciones no incluidas: 23

Los dos cuadros anteriores prueban algunos puntos que
intuitivamente se presumen y agregan detalle: se comprueba que las
escuelas priyadas de educacidn religiosa concentran mayor
porcentaje de gente de alto SSE. Pero se observan diferencias en
cuanto a apertura hacia estudiantes de menores ingresos: una de
las escuelas religiosas atrae a sectores sociales mas amplios
mientras la otra se dedica casi exclusivamente a los estratos
altos. Dichas escuelas alnan selectividad social y un curriculum
de alto contenido confesional. Las escuelas privadas en algunos
casos no son manejadas por o6rdenes religlosas sino por laicos,
pero en todos los casos se =nsefa o practica religidn catdlica con
asistencia a misas, oraciones y celebraciones especiales. Frase

ilustrativa de una maestra: "aqul no somos religiosos; soélo lo
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normal: vamos a misa los viernes primeros y rezamos sdlo al
comenzar la clase".

Hay relacidn entre el tipo de escuela y la posicidn social,
como lo demuestra nuestra poblacidn encuestada y los resultados
del cuadro visto anteriormente.

Distribuyendo en tercios la poblacidn total segun su status
sociloecondmico, las escuelas privadas tienen un 65 por ciento de
status alto, un 25 medio y sdélo un 10 por ciento de status bajo,
mientras que la correspondientes cifras para las escuelas publicas
son 39, 38 y 23 por ciento. Se confirma asi lo que se intuye: que

los més pudientes se concentran en las escuelas privadas.
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Notas del Capitulo 3

1. Para urz consulta en primera aproximacidén sobre las :zarzcrteris
generales e esta regidn, cf. Pi-Sunyer, 1973; Gonzalez, 1984; Arizpe,
1989; Verd:ozco, 1992.

2. Lo mism:z sucede con otras ciudades del norte del Estado. La sxplicaciérn
gue se ha dJado es que esta desconexidn de ciudades se deke a relaciones
directas establecidas entre el Poder Ejecutivo federa. v personajes
locales imrortantes (como fue el caso de Lazaro Cardenas). Esto ha puestc
dificultadses al gobierno del Michoacédn para coordinar relaciones entre
regiones y ciudades (Mollard, 1991:87).

3. Hacia 1288 empezd a construir edificios para una congeladora de gran
tamafo. Sin embargo esa planta industrial no llegd a funcionar cuando
perdié influencia sobre el control de superficie cultivada.

4. Es diZficil calificar al capital en una época en su movilidad
geografica es crecliente. Sin empargo arriesgamos la designacién de
"fordneo" rara las compafias que tienen su base fuera de la regidn.

5. Esta disputa 1llegé a desencadenar verdaderas ©patallas entre
agricultores que querian regular la produccidén para mantener precios
altos y 1l2s que, incentivados por las congeladoras, plantaban fresa
libremente [Fernéndez, 1993).

6. Se trata de una extensién de la forma de operar gue tienen las
autoridades sanitarias del USDA en la frontera norte. Los pesticidas
controlados son aquellos que puedan pasar al producto. No hay, en cambio
control sccre la manera en que afectan la salud de los trabajadores
rurales que los aplican (Seefod, 1993).

7. Mientras la superficie sembrada en 1986/87 fue de 1927 ha, la que
corresponde a 1989/90 2315 , en 1992-93 fue de 1435 y en 93/94 de 1212
ha sembraczs. La produccién de los agricultores o bien esté pactada de
antemano ccn las industrias o, en el mercado libre, sirve para regular
el abasto Ze las industrias (fuentes: Fernandez, 1989; SERH; El Sol de
Zamora) .

Las =empresas agroindustriales han introducido nuevzs ztécnicas de

riego, ss’ecciédn, solarizacidn, acolchado Y desinfzccidn v,
eventualmenze, emplean personal extranjero para introducir las nuevas
técnicas. =31, la empresa Frexport del grupo Bimbo plantd en 1993 unas

120 ha con una inversidén de 1.8 millones de nuevos pesos. En tanto que
algunas de las nuevas medidas técnicas, como el cultivo aislado del
suelo, benzrfician a los consumidores, otras como el uso de algunos
pesticidas y desinfectantes tienen efectos sobre la salud de los
trabajadores (Seefod Lujan, 1993:30).

8. Esta inZ>rmacién proviene de entrevistas con comercianzes Je diversos
ramos.

9. Situadc en el cuadro céntrico, no ha perdido importanclia como centro
del consur> local a la vez que de abasto mayorista. La falta de
reglamentaciones - urbanisticas, viales, comexciales, higiénicas - en
este mercacs dan a Zamora un sello caracteristico de desorden urbanc. Un
articulo rsciente sefiala: "Segun calculos conservadores en el area
urbana de Zamora, més de 800 000 m~ (80 ha) de calles, banguetas, plazas,
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jardines y arriates esta&n invadidos por vendedores ambulantes y fijos,

talleres mecadnicos y de todo tipo, sitios de taxis, guayines,
camionetas, motocicletas, vy carros de manoc, paradas inadecuadas de
combis, transporte wurbano y minibuses, estacionamientos, puestos ¥y

construcciones fijas y semifijas, materiales de construccidn, invasiones
ilegales con rejas, bardas y volados; terminales de autobuses, tortons y

trailers, deshuesaderos, basurercs, implementos agricolas, etc."
(Aguinaga Herrera, Jorge. "El espacio wvital", en Entorno, N° 14,
noviembre de 1991, p.15). Un intento del gobierno municipal en 1990 parsa

erradicar el mercado culmind en <fracaso, lo que indica 1la fuerza
relativa de los bodegueros «con respecto a las autoridades del
Ayuntamiento.

10. Este es un caso que sirve para ilustrar complejidades del
crecimiento urbano de Zamora. Desde su licencia de construccidon fechada
con el 5 de Julio de 1990, empezaren discusiones entre el cliente, la
regiduria de Urbanismo y Obras Publicas, la Direccidén de Urbanismo
Municipal y grupos civiles. El caso fue del conocimiento publico v la
obra fue clausurada por la Direccién de Urbanismo Municipal por no
cumplir el requisito de «contar «con un estacionamiento para las
necesidades Iuturas de la torre y del hospital. La construccidén continud
a pesar de haber sido clausurada, lo cual motivdé que algunos grupos
ciudadanos se manifestaran publicamente denunciando la "prepotencia de
las autoridades" involucradas en la construccién de la obra. TInclusive
se hizo renunciar al perito responsable para dejar lugar a un
funcionario municipal. El resultado hace fuerte impacto en el entorno
urbano e 1ilustra cémo se logra ques una ciudad como Zamora tenga el
aspecto urbaro andrquico que la identifica.

11. Entre 1960-70 el crecimiento demografico de Zamora llegd a 4.4%
anual. La fresa llegdé a 3088 y 3235 hectadreas en 1967-68 y 1972-73,
respectivamente. La papa, 3528 hectareas en 1968-69 y en 1970-71
superaba las 2600. El jitomate las 1099 ha en 1972-73 y, =n el ciclo
1976-77, 2333 ha (Seefdo, 1992).

12. La tipologia de los fraccionamientos fue tomada de la clasificacién
que hace la Direccién de Urbanismc municipal para el cokbro de agua
potable.

13. De las 284 empresas constructoras de Michoacédn registradas
actualmente en la Cadmara Nacional de la Industria, 234 estan en Morelia,
19 en Uruapan y sélo 6 en Zamora. .Cardenas Cuevas, Antonio, Enctorno,
Noviembre de 1994, no. 41, p. 3). Asimismo, La Voz de Michocacdn {martes
12 de julio de 1997} denuncia que mads de 4000 terrenos urbanos de Zamora
son objeto de negocio especulativo y no estan ocupados.

14. Estos negocios se clasifican como tipo A.

15. El promedic de tiempo destinado a mirar televisidén supera las 24
horas por semana.

16. De la poblacién censada entre 6 z 14 anos (35 176) la proporcidn que
concurre a la escuela (28 022) es de. 79,7 por ciento. La proporciodn de
secundarios es mas baja.

17. El detalle es asi

MUESTRA: 530
Padre nacido en Zamora: 230 NC 27
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Madre nacida en Zamora: 235 NC 20
ambos nacidos en Zamora:156 NC 29
Alguno los dos nacido en Zamora: 3009
Padre nacidc en Michoacan: 410

Madre Nacidaz en Michoacén: 412

Ambos michocacanos: 470

No contestan: 29

18. Un ejemplo ilustrativo: en afos reclentes, mediarnte trémites
complejos, la arquididésesis logré dei Gobierno Federal la devolucidn de
la catedral monumental gue habia empezado a construirse en los primexos
afios del siglo XX y que fuera confiscada en los afios revolucionarios. La
obra continud® hasta 1998 con apoyc de la feligresia sin respetar el
acuerdo con el INAH sobre el plano de construccién.

19. Asuntos como los libros de texto son un asunto de polémica
ideoldgica antes que de preocupacidén pedagdgica o educativa. Mientras
los libros ge texto gratuitos que preoporciona la SEP tienen alto nivel
de detalle y apego a los conocimientos de las materias gque tratan, los
"complementos" y otros libros de la editoriales privadas recomendados en
los colegios privados contienen errores innumerables, invisibles a 1los

ojos de los maestros o directivos gue los recomiendan y defienden.
20. Fuente: entrevista a dirigente regional del SUTERM.

21. Sobre la manera en gue se ponderé el Status Socioecondmico, ver nota
2 del Capitulo 4.
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Capitulo 4 - El1 consumo de videojuegos

Presentacidn

En este capituloc se ofrece informacién sobre la etapa del consumo
local de los videojuegos y sobre los usuarios y su entorno social.

Esta parte del estudio se propone mostrar el uso de
videojuegos en Zamora una ciudad de méds de 100 000 habitantes,
cuyos principales rasgos histdricos, econdmicos y culturales
fueron presentados en el capitulo anterior.

La informacidén principal de este capitulo proviene de una
amplia encuesta a escolares y de la observacidn directa de los
juegos en negocios, asi como de cuestionarios y entrevistas.

Los antecedentes académicos de investigacidén sobre el empleo
y efectos de videojuegos, a los cuales se hace referencia
comparativa en la Ultima parte del capitulo, provienen en su
mayoria de los E.U.A.'. Varios de los puntos observados en Zamora
sobre el uso de videojuegos se analizan con referencia a esa
bibliografia y la exposicidén de la informacidn local se pone en
didlogo con esos antecedentes.

La exposicidn comienza con informacién referida a los locales
publicos de videojuegos en Zamora y luego se trata en detalle su
uso. El orden de los temas es el siguiente:

1) Métodos y fuentes con que se obtuvo la informacidn.

2) Visidn general del videojuego en Zamora.
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3) Contexto familiar y cultural de los jugadores.

4) Distinciones y diferencias sociales en el consumo de
videojuegos; en particular diferencias de género y status
socioeconémico’.

5) Comparacidn entre el uso y efectos de los videojuegos en Zamora
referida a las investigaciones en otros paises.

6) Conclusiones del capitulo.

I. Métodos y fuentes con gue se obtuvo la informaciodn

Las fuentes empleadas para este capitulo son:
1) Una encuesta entre escolares de tercer ano de escuelas
secundarias de Zamora es el instrumento que se escogid para dar
amplitud al estudio®. Las escuelas secundarias contienen una
amplia gama social por lo gue son lugares aptos para esta clase de
estudios. El cuestionario (anexo 4-1) contiene 119 preguntas de
las cuales se obtuvieron 170 variables o campos de informacidn
(anexo 4-4). La poblacidén encuestada fue de 530 jodvenes de tercer

ano de slete escuelas: cuatro escuelas secundarias publicas méas

tres colegios privados®.

2) Se avlicd un cuestionario (ver anexo 4-la) que los jodvenes
respondieron en el saldén de clases (cdetalles de su aplicacidn se
ven en el anexo 4-1b).

3) También se obfdvo material de base en cuestionarios contestados
por estudiantes que manifestaron interés en el tema de videojuegos

para ser interrogados especialmente sobre el tema. Contestaron
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preguntas abiertas sobre su historia de juegos, su valoracién de
los videojuegos como medio para relacionarse con otros jbovenes, su
idea sobre una posible "adiccién" a los videojuegos y sobre las
jornadas de descanso y dias de clase (ver anexo 4-2).

4) Los profesores respondieron a un cuestionario de cuatro
preguntas generales acerca de la opinién que tenian sobre los
videojuegos (anexo 4-3).

5) La informacién sobre el rendimiento escolar se obtuvo a través
de la administracidén de cada escuela y quedd finalmente
incorporada a la base de datos de la encuesta®. Esta informacién
fue mas tarde procesada para dar un valor a variables de

rendimiento escolar para cada uno de los casos.

II. Jugadores y formas de jugar

Los juegos de video se emplean en dos formas principales: 1)
en locales comerciales que ofrecen videojuegos; 2) en aparatos
domésticos. Ambas modalidades corresponden a dos sectores de
mercado diferentes y su estudio requiere acercamientos y
consideraciones distintas. En su clasificacién econdémica, los
juegos de negocios forman parte de la rama de servicios mientras
que los juegos domésticos se consideran bienes de consumo duradero
(como los artefactos eléctricos para el hogar). En los locales
comerciales se accede con facilidad a la observacidén directa del
juego y el ambiente en que se desarrolla, mientras que la

observacién directa del uso de los videojuegos domésticos se
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restringe a pocos casos de modo que sbélo es posible conocer

hédbitos en una poblacidén grande a través de cuestionarios.

Los locales de videojuegos

Cuando se realizd este estudio los videojuegos tenian unos 15
afios de conocidos en Zamora; en los barrios los nifos y jdvenes
sabian de qué se trataban y todos tenian posibilidad de jugarlos.
En marzo de 1993 los locales de videojuego eran 87, segun el censo
gque realizd el ayuntamiento, y los recorridos que realizamos por
la ciudad agregaron 15 locales mads que no figuraban en la lista:
en total Zamora tenia 102 locales de videojuego. Un comerciante
del ramo estimaba en ese momento en unas 500 las consolas de
juegos operadas por monedas o fichas en la ciudad, los alrededores
y la poblacidén conurbada de Jacona.

El rubro de videojuegos atraia inversiones pequenas y
medianas, desde dinero de emigrantes a los E.U.A., con que se
abria algun pequerio local de "maquinitas" en una cochera, hasta
capitales del equivalente a unos 200 000 dbélares, cantidad
necesaria para iniciar una franquicia.

La diferencia en tamafio y capital de los negocios de
videojuegos hace necesaria una clasificacién de los mismos; por 1lo
gue s¢ postulan tres categorias: A) franquicias y locales grandes,
B) locales medianos y C) locales chicos. Las tres se pueden
diferenciar por la cantidad de capital invertido y por otros

rasgos que Se observan en la Tabla 10.
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Tabla 10 - Tipos de locales de videojuegos. Caracteristicas

Cate- [ N°de Caracteristicas de inversién y N°de ]

goria “uegos/lo | comercializacioén localzz
cal

A mds de 20 | Programa de negccio que incluye mantenimiento, (5

renovacidén de juegos y campafias de publicidad.
Inversién proveniente de negocios urbanos ,
inversiéon planeada de capital

B ) a 20 Inversidn proveniente de peguenio capital 15
comercial, remesas migratorias; reconversién
de negocios familiares

C menos de Inversién complementaria para subsistencia del | 75-82
. 10 grupo doméstico

Locales de Categoria A

Existe en ellos una variedad de juegos que van desde los
videojuegos de consola de 20 pulgadas, hasta superpantallas,
simuladores de conduccién de automéviles de carrera, motocicletas,
etc.

También hay otros aparatos de juego: mesas de aire,
volteadores de munecos, maguinas de pescar mufiecos de peluche,
basquetbol miniatura, pin-balls, sinfonolas que pasan discos vy
otras. En todo caso, el nUmero de aparatos no baja de veinte y por
lo general es mayor. Los juegos son variados y cada dos meses
suele cambiliarse alguno.

En Zamora, en 1995 eran cinco los lccales de esta categoria.
Su horario de atencién va de las 10 de la manana hasta las 21
horas, incluyendo.los domingos®. El local mas importante se ubica
en un centro comercial creado en 1994. Concurren a €l no solo

adolescentes, sino adultos y nifios pequeios con sus padres.
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Los locales de juego, especialmente aquellos que tienen més de
diez consolas funcionando a la vez, presentan un ambiente auditivo
extremo por la suma de los sonidos de los aparatos.

Los juegos se pagan con fichas que los accionan, pero los
precios varian: las consolas de 24 pulgadas cuestan una ficha,
pero las de pantallas mayores o los simuladores cuestan dos y
hasta tres fichas. Antes de la devaluacién del peso de fines de
1994 costaban 50 centavos y al afo siguiente, el precio de la

ficha subié a 70 centavos’.

El publico que concurre es muy variable. Las cadenas formales
proponen la imagen de los negocios como "centros de diversidn para

n8

toda la familia y tratan asi de contrarrestar los temcres a ser

considerados lugares de vicio. Algunos locales lo han logrado; se
pueden encontrar matrimonios ccn hijos pequeflos junto a la
poblacién més asidua de nifios mayores de 10 afios hasta los joévenes
de mas de veinte, especialmente varones. En los locales puede
encontrarse una cantidad importante de concurrentes (unas treinta
personas), pero existe poca comunicacidédn entre ellos.

El tiempo de diversién (de interaccidén con el aparato de
videojuego) que se obtiene a cambio de una ficha depende de 1la
habilidad a=21 jugador para mantenerse "vivo" y no perder, de modo
de pasar a niveles méas avanzados, ya se trate de una pelea (Mortal
Kombat, Fatal Fury, etc.), una carrera de coches, una batalla

(Lethal Enforcers), o un partido de futbol (FIFA).
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Esta es una imagen tipica de un local A: los empleados visten
uniforme y el local estd pintado de colores fosforescentes. Es un
lugar semliabierto en un centro comercial gque no tiene propiamente
una puerta. Hay en total 25 aparatos de diversidn, de los cuales
18 tienen su propia produccién sonora; se destaca una sinfonola
gque toca CDs.

El juego Lucky and Wild (Namco, 1994) tiene un simulador de
conducir coches y dos pistolas a la derecha del volante. Lucky vy
Wild son dos policias de California. Un jugador conduce y puede
disparar una de las dos pistolas, mientras el otro dispara a
incontables enemigos que van apareciendo por las calles de Los
Angeles. Las imagenes incluyen la rotura del parabrisas y en el
espejo retrovisor la cara de los dos rubios policias (si pilerden,
el ultimo cuadro los muestra ensangrentados). El juego repite la
escena, exitosa y reiterada hasta el cansancio en peliculas vy
series de televisidn, de policias en lucha en las autopistas de
California y los jugadores pueden disparar e incendiar como si
fueran artistas de Hollywood.

Los primeros dos minutos pueden transcurrir con éxito (es
decir, destruyendo con disparos los coches, motos y tiradores que
van saliendo a la pantalla para destruir a nuestros amigos
policias. Pero aun si tienen éxito, los jugadores deben insertar
monedas para que él juego continte. De este modo, en cinco
minutos, los jugadores han depositado otras tantas fichas. El

ritmo audiovisual es muy intenso. Es maxima la cantidad de
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enemigos, de tiros, de paisajes, de rutas, etc. Al final de cada
estadio, los policias se presentan a cambiar su carro en un lugar

donde los atienden las gatitas (The Kitties).

Fuente: Observacidén en Local A-1, 23 de abril de 1995, 18 hs.

Locales de categoria B

Los locales intermedios son aquellos que tiene suficiente
capital para montar un local adecuado con varias consolas -
generalmente entre 10 y 20 - y cierta diversidad inicial de
juegos. Su plan de negocio no tiene en cuenta gue son necesarios
la renovacién de juegos y algun tipo de publicidad. Lo
caracteristico de estos locales es la decadencia de su
equipamiento y la poca actualizacién de sus juegos. Los jdvenes
mas informados acerca de las novedades en videojuegos no asisten a
este tipoc de locales, gue se ubican en las cercanias de escuelas
secundar-as y mercados. Generalmente hay poca concurrencia en
horas de la mafiana y hacia el mediodia confluyen los jdévenes a
medida gque van saliendo de las escuelas. Por la tarde, dependiendo
de la localizacidén, la asistencia se mantiene sostenida, entre las
17 v las 20 horas.

Estos locales tienen una inversién de entre (el equivalente
en pesos de) 10 y 20 mil adlares y no suelen contar con un plan de
negocios de largo plazo. Se observa que, a diferencia de los
locales e tipo A, éstos no renuevan con regularidad sus titulos

ni intrcducen nuevos aparatos después de la inversién inicial.
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Locales de categoria C

Los locales de barrioc tienen caracteristicas especiales: en el
sentido técnico son simples o aun deficientes; los juegos mismos
tienen muy poca variacidén y las consolas suelen ser antiguas (aun
hay magquinitas que tienen monitor de 14 pulgadas en blanco y negro
y hasta se ven juegos Atari con las primeras versiones de
Pac-Man) . Los muebles estan gastados y sucios. Esas maquinitas
viejas operaron hasta 1995 con las viejas monedas de 100 pesos y
después con fichas por un tiempo fijo, 2 minutos generalmente, vy
luego se inserta otra moneda para que el juego salga de su estado
de pausa (los juegos posteriores, en cambio, extienden su tiempo
si el jugador supera los obstaculos y, cuando éste pierde, tiene
la posibilidad de insertar otra ficha sin volver al principio).
Los locales de barrio merecen mencionarse también por el
ambiente fisico, ya que constatamos que se utilizan locales que
serian inadecuados para otra clase de negocio (Duero, Mercado, El
Carmen) . Ejemplos: en una peqguefa habitacidn de entrada se mezclan
muebles o enseres con los aparatos de juego, con conexiones
eléctricas precarias. En otro local el techo tiene apenas una
altura de 1.80 m (caso en la colonia El Duero); otro negocio de la

Av. 5 de Mayo se usa comc bodega para cajas de mercancias y cosas

similares.

También existen sitios de videojuego en los peguefios pueblos
y rancherias del municipio de Zamora y alrededores. Su misma
existencia prueba en qué medida la economia urbana alcanza
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localidades rurales y hasta qué punto la cultura de los pequernios
recibe incidencias de estas mercancias globales culturales.

Mencionaré brevemente una localidad cercana:

El Platanal es un poblado a 8 km de Zamora. En la avenida
principal se ubican los tres locales de magquinitas.

1) junto a la escuela primaria "Plan de Ayala" hay seis
maquinitas en blanco y negro con Jjuegos para Llos mas
pequenos (Mario 1,3) y dos juegos de pantalla grande, un
Street Fighter II, 1 multijuegos. Tienen ya 8 afos de
antigiedad: empezaron en 1987. Cuestan 100 pesos (0.10
N$). El grande, antes valia 500, pero tuvo que bajarse a
100, porque, después de unos dias de auge, nadie jugaba.
Las maquinas son de propiedad de la dueria del local.

Se venden alli frutas y dulces y, segun los maestros, las
maquinitas le sirven para vender los dulces. Este es el
lugar mads exitoso de videojuegos en esta localidad.

2) Enfrente hay un local de abarrotes con tres maquinitas:
-Street Fighter V (1993) (Las figuras en pantalla de 14"
se ven como de Street Fighter I, pero imperfectas).

- Tiny Toons (20")

- Un juego con caracteres coreanos en el gque un nifio va
por una senda (estilo Mario , Sonic, etc.). La duefa de
este local dijo que trabajaba a comisién desde hacia seis
meses. Cada juego se paga con una moneda de 100 pesos

viejos.
3) Local frente a la cancha central del pueblo. Tiene 12
maquinitas, de propiedad. Todas menos una estaban

apagadas. Es un negocio de verduleria. No fueron claros
sobre cuantos afos llevan. Tres méquinas con carteles
Street Fighter II a 100 pesos por ficha®.

Tiempos y espacios en los locales

Los locales de videojuego tienen variaciones semanales vy
anuales de venta. En los locales A y B del centro la actividad
matutina en época de clases, se da por la concurrencia de hombres
jovenes (20-30 aﬁQs de edad) que pertenecen a una generacidn
anterior de videojugadores y se distraen en alguna pausa laboral.

Por la tarde, en cambioc, ellos pasan a ser minoritarics. En horas
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de la manana también llegan jdvenes que asisten a escuelas
vespertinas, o que no van a la escueia. Los nifos y adolescentes
aparecen después del mediodia, cuando empiezan a salir de las
escuelas. En los locales de barrio (categoria C), la clientela
esta casi siempre formada por nifios y hay poca actividad antes del
mediodia. Los sabados y domingos hay mds movimiento por la manana
a partir de las 11 horas. En los locales A y B la asistencia se
mantiene todo el dia, disminuyendo a la hora de comer (excepto
local A de un centro comercial). En la época de vacaciones los

tres tipos de locales aumentan su actividad por las mafianas.

Los negocios de videojuego en 1995

A fines de 1994 aumentd la competencia entre locales de
videojuego y disminuyd la rentabilidad media de las maquinas;
muchos cerraron y las consolas se pusieron a comisién en locales
rurales o de la periferia urbana: "Ahora son necesarias 10
maquinitas para sacar el numero de fichas que hace un afio y medio
conseguiamos con una sola" (nov. 1994) declaraba un propietario de
varios locales medios (Categoria "B"). La crisis econdmica hizo
impacto sobre el consumo de estratos medio y popular desde
mediados de 1994 y se acentud después de la devaluacidn del peso.
Los aparatos y los juegos anteriores perdieron valor en los afos
1994 y 1995. Ademés, el uso de juegos domésticos sequia aumentando
en numero y mejorando en tecnologia: aparecieron otras plataformas

de juego, como Sony Playstation, y nuevos modelos de Nintendo y
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SEGA. Los juegos de computadoras se llevaron un sector de

consumidores.
Por todo ello, en 1995 los locales de videojuegos se habian
reducido a la mitad. Hay una decantacién: los més chicos

permanecen con baja tecnologla y bajos precios y el mercado se

mantiene en las categorias alta y baja (A y C).

Distribucidén de los videojuegos en la geografia urbana

Si los videojuegos se han difundido entre las distintas capas
de poblacién y en qué medida la localizacidn urbana influye en el
acceso a la posibilidad de jugar puede deducirse de la informacién
que sigue. La ubicacidén de los locales de videojuegos por colonia
en diciembre de 1993 se ve en el Grafico 2 de la pagina

Siguiente.
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Las colonias en que se ubican los locales se observan en detalle
en la sigulente tabla; las colonias son clasificadas aqui en tres

grupos de calidad residencial (CRE)':

Tabla 11 - Ubicacidén de locales de videojuego por colonia
@LONIA N° CRE [COLONIA N° CRE J
Loc Loc

20 de Noviembre 3 C Florida 1 a
Arbcledas 6 B Luneta 3 2|
Centro 10 A* Lima 1 C

Del Valle 2 B Las Fuentes 8 A
Ejidal 2 B Los Espinos |1 c
El Carmen 2 B Miguel Regalado 1 c ]
|E1l Duero 2 B Miguel Hidalgo 1 C |
El Porven’r 3 B Ramirez 8 B

| Fovisste 4 A-B |Urbana 5 B
Morelos 3 B-C |Valencia 2 E-C
Jardines Catedral 4 B No especificados 6
Jardinadas 3 A* J
L TOTAL BED 7

Note: Los marcados con asterisco indican el estrato predominante en la
ubicacidén Jdel local, pero una concurrencia socioecondmica diversa.

Las maneras de jugar videojuegos

La interaccién posible con los juegos depende del aparato y
del Juego (hardware y software). En estos afos hay una
intensifZcacidén de la interaccidn entre los jugadores y magquinas
posible porque los procesadores multiplican por diez su velocidad
y memoria, mientras que en software se disefan graficos de alta
definicidn con movimiento en tres dimensiones a voluntad del
jugador. Los simuladores de carreras se presentan en cabinas con
un volarte, acelerador y palanca de cambios (Out Run, Cisco Heat)
Otros més sencillos tienen un volante y un pedal y se operan de

pie (Bi¢ Run). Los hay con una o dos armas (metralletas, pistolas)
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que, manejadas por el jugador, apuntan y disparan contra enemigos
en pantalla (Operation Wolf, Space Gun). Sin embargo, la mayoria
de las consolas se accionan con una palanca y dos o cuatro
botones. En los juegos de lucha, el jugador escoge un personaje
que enfrenta a otro accionado por la computadora o por otro
jugador (en este caso, debe gastar su ficha). En algunos juegos
participan hasta cuatro jugadores (Captain Commando, T.M. Ninja
Turtles) que se asocian contra enemigos comunes que opera la
computadora. Los Jjuegos més populares en la época de este estudio
fueron los de lucha entre dos personajes, como Street Fighter II vy
Mortal Kombat, que sobresalieron y llegan a ser clédsicos' en el
género de juegos de lucha. Desde 1993, estos juegos y sus
versiones sucesivas (Street Fighter Champion Edition, Mortal
Kombat II y otras) estuvieron en todos los locales de las tres
categorias que proponemos para Zamora. En los locales "C" suelen
ser la inversidén fuerte y estédn junto a otros juegos cuya
antigiedad puede llegar hasta principios de la década de 1980
(Ms.Pac-Man, Tetris, Mario Bros. I, Adventure Island).

Con respecto a los juegos que pueden hallarse juntos, damos a
continuacidén en la Tabla 12 y Tabla 13 dos ejemplos del repertorio
que ofrecian un local de categoria A y ouvro de categoria B. Ademas
de una descripcién breve, mencionamos su lugar en la tipologia que

desarrollé Funk (1993) ya mencionada en el Capitulo 2.
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Tabla 12 - Consolas y juegos en un local categoria A
|Nonﬂ3re Descripcidn Tipo (*)
1991- Juego sefiero en los 90 de lucha Violencia humana

Street
Fighter II

personal entre dos.

Mortal Kombat

1992 - Juego de lucha personal con
movimiento de imagenes nuevo. Escenas de
sangre Yy sana.

Violencia humana

NBA Jam 1993 - Juego de basketbol con imAgenes de Deportivo
jugadores y posibilidades de maniobras
ﬁhorlﬁi Cup 90 1989 - Fatbol en 2 dimensiones. Deportivo

[Caliber Fifty

1989 - Un prisionero sobreviviente en
Vietnam huye 20 afios después.

Violencia humana

Contra 1987 - El jugador es un soldado comando que Violencia humana
se mueve matando enemigos.
Strider 1989 - Un Ninja del afio 2048 lucha en los Violencia humana
AAJtechos de Moscu o en la selva del Amazcnas.
Teeénage Mutant |1989 - Las tortugas se mueven matando a los Viclencia
Ninja Turtles malos para salvar a April O'Neil. Pueden Fantasia
jugar hasta 4 jugadores. (cooperacién)

Fatal Fury

1891- Se pueden elegir tres personajes para
luchar contra nueve malos diferentes.

Violencia humana

{After Burner

féoccexj Finals |Fitbol en 2 dimensiones. Deportivo
Final Lap Simulador de carreras ccn doble asiento. Carrera
Cisco Heat 1991 - Una carrera en simuladocr doble de la Carrera -
poclicia por las calles de San Francisco con violencia
saltes y vueltas en &ngulo recto.
1987 - Un simulador de vuelo para batallas Guerra

aéreas. Los jugadcres deben destruir los
aviones que llegan con el fin de avanzar.

'Pit Fighter

1990 - Artes marciales con varios
personajes.

Violencia humana

Legionnaire

1992 -Una carrera por la ciudad para salvar
a Judy, secuestrada por leos malos. Frank,
Chris and Alfred deben salvarla pasando
cinco mundos.

Carrera + V.H.

Indy Heat

1991 -~Cinco carros luchan por el primer
lugar con diferentes pistas y aspectos de
una carrera. Volante y pedal.

Deportivo

Simpsons

B

1991 - Cuatro jugadores asumen los roles de
Homero, Marge, Bart, o Lisa Simpson. La meta
es salvar a Maggie y recuperar un diamante.

Caricatura + V.F.
(cooperacidn)

1942 “[Un avién de la Segunda Guerra Mundial lucha

contra aviones enemigos sobre un mar
vertical.

Violencia humana

Off Road

Carrera de camiones que se observa desde
arriba y se maneja con volante y pedal.

Carrera + VH

Cabal

Desde una trinchera el jugador arroja
granadas y ataca tangques y tropas. Al fin
del nivel, se derrumba el edificio
trinchera.

Violencia humana

S.T.U.N.

{Egnner 4J

Vehiculo que dispara sobre otros mientras
prueba su velocidad y con poderes
invulnerables atropella adversarios.

Carrera-

Violencia B

Relevamiento:
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Tabla 13 - Consolas y Jjuegos en un local categoria B

Nombre

Descripcidn

4;jTipo (*)

Ms. Pac-Man

1981 - Consiste en recorrer un
laberinto comiendo puntos y evitando
ser comido.

Habilidaad

Samurai Shodown

1993 - Lucha en artes marciales

Violencia humana

Captain Commando

1991 - Uno a cuatro jugadores eligen
perscnajes buenos que se enfrentan a
innumerables malos con diferentes
aspectos y armamentos.

Vioclencia humana
(cooperacidn’

Street Fighter II

Ver tabla anterior.

Violencia humana

Mortal Kembat

1992 - Lucha de a dos en un escenario
gréafico sangriento. Introdujo el final
a gusto (sangriento) del jugador
llamado fatality.

Violencia humana

Operation Wolf

1986 -~ Juego con una metralleta para

|asaltar bases del ejército.

Violencia humana

\Out Run

1987 ~ Juego de rally Paris Dakar

Carrera

féiq Run

1989 - Simulader en ambiente agradable

Carrera

[Double Dragon

1987 - Artes marciales para salvar a
una amiga secuestrada

Violencia humana

Mexico '86

|

Juego de futbol 2-D con equipos de la
Copa del Mundo.

Deporte

Relevamiento: marzo 1994

(*) Funk (1993)

En los locales de categoria C.

violencia mas conocidos

ver cap. 2.

(Street Fighter,

veces hay Jjuegos de varios afios de antigiedad.

La interaccidn entre jovenes y juegos

Mortal Kombat)

Se encuentran los juegos de

y muchas

Los juegos inducen conductas en las instrucciones en pantalla

con las opciones que presentan.

La introduccidn muestra a veces una breve narracidn de

antecedentes sobre la misidén que los personajes deben cumplir. Los

jugadores zamoranos apenas le prestan atencidn y no se preocupan

por no entender las inscripciones gque siempre estan escritas en
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inglés. Se limitan a escoger sus personajes y opciones de
escenario cuando las hay; "Insert coin" o "Game over" son senales
que no reguieren mayor explicacién.

Los juegos premian con puntos los buenos golpes de los
luchadores, la alta velocidad de los coches de carrera o la
eliminacidén de enemigos. Aquil los jugadores siguen las metas
obvias de ganar rounds en los juegos de lucha o matar enemigos en
guerras, lo que a veces permite acceder a nuevas "vidas" y a armas
o "poderes" especiales. Todo esc es asimilado conforme al planteo
de juego gque el diseno propone. Sin embargo, llama la atencidén que
los muchachos de Zamora no se interesen casi nunca en la propuesta
(de fabrica) para sumar puntos y eso indica una brecha entre los
habitos culturales norteamericanos de llevar registros frente a
otra modalidad de logros contundentes: goles, vidas o mundos
superados’. La pantalla de puntos o ranking de mejores jugadores
casi siempre esta vacla; sin que nadie le haga caso, conserva los

records de la configuracidén original.

Apuestas, competencias y cooperacién

La bibliografia sefala que los videojuegos pueden ser el
primer peldafio de socializacién para juegos de apuestas. Muchos
juegos ofrecen la opcidn de competencia entre jugadores, pero la
mayoria de las veces los jugadores zamoranos observados juegan
solos contra la mégquina. Las competencias no son evidentes ni se

observan apuestas; tampoco se hizo mencidén en los cuestionarios a
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este tema que preocupa en otros palises (cf.Griffith 1992). Los
juegos que ofrecen "cooperacidén" tienen buena aceptacidn; permiten
que varios jugadores sumen sus capacldades para luchar contra
enemigos (por ejemplo, las Tortugas Ninja). Si un nuevo jugador
llega e inserta una ficha se incorpora sin més tramite como un
combatliente en la batalla. Sin embargo, no se observa gue a partir
de la situacién de juego los muchachos tengan normalmente un mayor

intercambio, aunque en algunos cuestionarios lo declaran asi (ver

p.218).

El juego en casa

El juego en casa es la otra forma de jugar videojuegos.
Usamos la designacién de videojuegos domésticos (VJID) para los
aparatos y juegos de este tipo. Desde los primeros Atari hasta las
plataformas de los afios noventa los VJD fueron la rama més
dinamica de la tecnologia y economia de videojuegos (recordemos
gue Atarl y Nintendo, los lideres del negocio, en la década de
1980 y 1990 respectivamente, debieron su auge a la venta de VJD).
En la década de 1990 los juegos (software) recién lanzados al
mercado se conocen en Zamora enseguida, pero la tardanza de
introduccién de los aparatos (hardware) de VJD es mayor y la
oferta corresponde por lo general a modelos anteriores a los
existentes en los E.U.A.

Un recuento de las preferencias de los entrevistados por

juegos en casa muestran gue 228 (48.5%) de 470 responden
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afirmativamente a tener en su casa aparato de videojuego. 218
jovenes mencionan la clase de equipo que tienen. El numero de
cassettes de juego es mencionado por 209 de ellos que en total

juntan 1585 cartuchos (que a veces contienen varios juegos).

Los juegos domésticos més difundidos son los de Mario Bros.

Nueve de cada diez tienen alguno de la serie y un 43 por ciento

los seniala como preferidos. De 723 menciones de juegos, los mas

ciltados son los siguientes:

Tabla 14 - - Videojuegos caseros mas frecuentes
Juego N° de menciones
Mario Brothers (varios) 199+
Street Fighter (I,II, Super) 33
Pac-man 29
Contra 19
Adventure Island 15
Tertugas Ninja 14
Tetris 12
Football 11
*

Mario Bros. Se entrega con el Hardware Nintendo.

Tabla 15 - Numero de juegos en casa
N°® de Cartuchos N Suman

hasta 5 125 373
6 a 10 49 393
11 a 15 11 149
16 a 25 13 266

mas de 25 11 404
Total 209 1 585

Un peguerfio nucleo de entendidos esta al tanto de las

novedades; ello se debe a que asisten a locales de juego en
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ciudades como Guadalajara, compran revistas especializadas o,
recientemente, se informan por Internet. Sin embargo, la mayoria
ve lo que esta disponible en negocios y tiendas de Zamora y esa es
su fuente de informacidén sobre los juegos. El status
sociocecondmico es aqui determinante. Aungue en una seccidn
posterior se presentard informacidédn sobre las diferencias de usos
de los juegos segln grupos socioecondmicos, mencionemos aqui que
la propiedad de VJD estd marcada por las condiciones

socloecondmicas como podemos observar"

en el Grafico 3.

Los aparatos domésticos (VJD) emplean la pantalla de un
televisor para desplegar el videojuego. Los VJD ocupan y
entretienen a los nifios en el tiempo libre, cuando no estan en la
escuela o haciendo tareas escolares; son una diversidén dentro de
la casa. Aunque en Zamora no existe un clima riguroso que
restrinja el esparcimiento al aire libre, los espacios publicos
recreativos son escasos. Los VJD son también un recurso para due
los ninos y sus padres resuelvan la falta de tiempo para la
atencidén personal.

El juego mediante un televisor no impide, la mayor parte de

las veces, que otros miembros de la familia puedan ver programas

de TV, ya que solamente un 17% de gquienes tienen VJD disponen de

un solo televisor.
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¢ Tiene VJ en casa?
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ITI. Contexto familiar y cultural de los jugadores

IIT.]l Caracteristicas sociales de los jdvenes estudiados

La representatividad de la muestra de la encuesta se ve en
una comparacidédn de distribucidén de la poblacidn estudiada con la
de la poblacidn censada de las escuelas secundarias de la zona de
Zamora, segun cifras de la Secretaria de Educacidén en el Estado.
Los J6venes que respondieron la eicuesta fueron 530, de los cuales
280 son varones y 250 mujeres con edades que van de los 12 a los
19 anos, aunque tipicamente estan entre los 14 y 15 afos en el 80
por ciento de los casos. La distribucién detallada por edad se ve
en el Grafico 4, en la que se compara con la distribucidn de
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edades de 7308 estudiantes de las escuelas secundarias de Zamora
en 1995 y 1996™, que aparece en el Grafico 5. Cabe senalar que es
en este rango de edades donde se cuenta con informacidn

comparativa en las investigaciones realizadas en otros paises

(Mediascope, 1996; Funk, 1993).

Distribucion por edad
de los jovenes encuestados

300 |
2501 131
200+
e ]
g 1504
2 ] 38
1004
3 @l SEXO
50? [30] 197 [IMujeres
0 L @' | T 213 r—l—‘i T L B l:l Varones
12 13 14 15 16 17 18 19
Edad
N=528 X=14.44
Gradfico 4 - Distribucién por edad en la muestra estudiada
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Estudiantes secundarios en Zamora

2000+
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Edad
Fuente: Secretaria de Educadon en el Estado y elab. propia. 1995/96
N=7308 X=13.#1
Grafico 5 - Distribucién por edad en las escuelas secundarias de Zamora

Caracteristicas familiares

En un 99 por ciento de los casos, los jdvenes viven con sus
familias cuyo numero promedio de hijos es de 4.7 (Grafico 6); se
sostienen sobre todo con dinero que gana el padre (63%), de la
madre (9.6%), de ambos (26.2%). Con respecto a la vivienda, el 85
por ciento viven en casa propia, 11% rentada y 4% prestada, pero
la propiedad de la casa no es un indicador de status
socloecondémico. Si lo es, en cambio, la zona en que residen,
Duesto que existen propiletarios y no propietarios de vivienda en
todos los estratos socioecondémicos, pero el lugar de residencia

estd ligado al status socioceconémico de manera mas estrecha.
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Escolaridad de los padres

Escolaridad de la Madre

Ne I
% Fila |Sin esc. Primaria Secundar Prepar Un.inc. Un.compl
5 Col. | . Fila
\ 1 2 3 | 4 5 6 | Total
Escol.del Padre ———-—--—--- Fmm—— e o b Fmm o e E R
1 18 | 10 | 2 | \ { ! 30
Sin esc. | 60,0 | 33,3 | 6,7 | | \ | 6,1
i 52,9 | 4,3 | 1,5 | l !
e e G o Rt T +
2 | 9 | 163 | 38 | 4 | \ 2 216
Primaria | 4,2 | 75,5 | 17,6 | 1,9 | i ;9 | 44,3
| 26,5 | 69,4 | 29,2 | 8,7 | | 5,9 |
e o o o i e +
3 4 | 36 | 41 | 6 1 2 | 90
Secundaria ! 4,4 | 40,0 | 45,6 | 6,7 | 1,1 | 2,2 | 18,4
i 11,8 | 15,3 | 31,5 | 13,0 | 11,1 | 5,9 |
e e o e e o e o — e Frm +
4 | 2 | 15 | 24 | 19 | \ 4 | 64
prepa | 3, | 23,4 | 37,5 | 29,7 | [ 6,3 | 13,1
| 5,9 | 6,4 | 18,5 | 41,3 | | 11,8 |
Frmmm——— Fmm e fomm Fomm et +
5 l 4 | 5 1 2 | r 12
Un.inc. | | 33,3 | 41,7 | 8,3 | 16,7 | | 2,5
I I 1,7 | 3,8 | 2,2 | 22,2 |
Fom Fmm Fom b Fom e tom +
6 | 1 7 20 | 16 | 6 | 26 | 76
Un.compl. | 1,3 | 9,2 | 26,3 | 21,1 | 7,9 1 34,2 | 15,6
! 2,9 | 3,0 | 15,4 | 34,8 | 66,7 | 76,5 |
T o e e o e o e +
Colunmna 34 235 130 46 9 34 488
Tczal 7,0 48,2 26,6 9,4 1,8 7,0 100, 0
Casos no corrutados: 42
Tabla 16 - Escolaridad del padre vs. escolaridad de la madre

Esta Tabla 16 muestra que la escolaridad de al menos uno de

los padres es mayor que primaria en un 60 por ciento d= los casos;

que hay amplia coincidencia en escolaridad entre padre y madre (en

O

55% de las veces es igual para ambos padres). Cuando son

desiguales, sblo en 18% de los casos la madre tienen mayor

Capitulo 4 186




escolaridad que el padre, mientras que en 30.7% es el padre que

tiene méds nivel escolar que la madre.

III.2 Habitos culturales de los jbévenes encuestados

Este punto resume la informacidén de encuesta acexrca de los
hébitos de consumo cultural entre los jdvenes de Zamora. La
informacién sobre el consumo cultural de una localidad es punto de
partida para un andlisis de hébitos y disponibilidades culturales.
Los rubros de ané&lisis son los siguientes:

- Lectura: diarios, libros y revistas.

- Cine (¢;va al cine?, titulo de una pelicula reciente)

- Disponen de videocasetera (VCR)

- Computadora (ghay en su casa?, ;ha usado? ;qué uso le dio?)

- Televisién: ;numero de televisores? ;cudntas horas semanales?
tipo de programas.

- Deportes. ;practica deportes? deportes preferidos.

Lectura de libros

La mayoria usa libros con asiduidad. Tuvimos 462 respuestas a
la pregunta ";Leiste algin libro Gltimamente?” Un 58.7%
contestaron "Si" y los restantes "No'". Seguidamente pedimos que
mencionaran el titulo y el autor del ultimo libro que leyeron. La
lista de 229 titulos que obtuvimos, a diferencia de las peliculas
o las revistas, fue muy variada. Se repiten pocos titulos: La

Biblia: 9 casos, Atentado en el Vaticano: 6 menciones en distintas
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escuelas, varios libros para jévenes (FEl Principito, Mujercitas,
La Isla del Tesoro): 2 veces. Los autores tradicionales para
jévenes (Verne, Salgari, Alcott, etc.) todavia son importantes y
suman unos treinta titulos. Mas alléd de eso, la dispersidn de

géneros y titulos es grande; como se ve en los sigulentes

ejemplos:

Tabla 17 - Lista de libros leidos recientemente

La Segunda Guerra Mundial Instruccidén Militar

El Peligro de la Cocaina Nacida Inocente
Invencidén de Inventos La Chica de Verano

Sin Pelos en la Lengua Vida después de la Vida
Electrdénica del Automévil Amor Sexo y Familia
Sensaciocnal de Traileros Los Jévenes Preguntan
Juan Salvador Gaviota Los Astronautas de Yavé
La Chica Moderna y el Sexo Popol Vuh

El Ultimo Libro de Ajedrez El Viaje Increible

Como Agua para Chocolate Te Vas Haciendo Hombre
La China Contemporanea Chistes Mexicanos

El Hombre M&s Grande de Todos (2) Mi Caballoc mi Rifle y mi Perro
Ayer Era Virgen Indiana Jones

La Vida Indtil de Pito Pérez El Desastre de México
El Vendedor Mas Grande del Mundo

Los Hornos de Hitler

Lectura de periddicos

Tabla 18 - Periddicos leidos

Diarios o periddicos locales: 167

alcance regional: 43
capital del Estado: 30
nacional (D.F.) 34

nacional (deportivo) 14

E1 55.8 por ciento lee periddicos: 421 responden y, de los
que contestan en detalle 131 mencionan uno y 157 mencionan dos
titulos de periddicos. La categoria de los periddicos leidos se

muestra en la Tabla 18 (cuando hay dos, se toma la més amplia).
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Lectura de revistas

429 afirman leer revistas (80.9%). Las revistas mas
mencionadas son las que se dirigen a jévenes "modernos" (Eres,
Somos, 15 a 20): un 57% afirma leerlas. Las revistas

especializadas en videojuegos (Club Nintendo, Videotips) sdélo se

mencionan en 13 casos. Las preferencias principales se ven en la

siguiente tabla:

Tabla 19 - Preferencias por tipos de revistas
N %

Revistas para jévenes y mus. rock 241 57.2
Historietas, caricaturas, cuentos 66 15.7
Deportes 35 8.3
Ciencia y técnica 23 5.5
Televisidn 18 4.3
Videojuegos 13 3.1
Reportajes y noticias 10 2.4
Varias o no bien espec. 15 3.6

TOTAL 421

Asistencia al cine

De los 522 casos que responden la correspondiente pregunta,
376 (72%) sefialan que van al cine. Les preguntamos sobre una
pelicula vista recientemente. Entre 387 respuestas, la

concurrencia mas importante la obtuvieron (a fines de 1993) estas

peliculas:
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Tabla 20 - Peliculas vistas recientemente (1993)

Parque Jurasico 82 Batman 5
Operacién Caceria 32 Terminator 5
El Ultimo Gran Héroe 17 Aladdin 4
Riesgo Total 16 Como Agua para Chocolate 4
El Guardaespaldas 16 Ganar o Morir 4
Se Equivocd la CiglUena 11 Robocop 3 4
Cambiando el Destino 9 Sangre por Sangre 4
Santana Americano 9 Caceria Humana 3
Dracula 7 El Amor nunca Muere 3
American Me 5 Sobreviv.de los Andes 3

Uso de wvideocasetera

Tabla 21 - Propiedad de videocasetera

.

Mas de tres cuartas partes de los encuestados tienen en su

Tienen videocasetera N %
Si 397 77.5
No 115 22.5

Total 512 100.0

casa una videocasetera'.

Uso de computadora

Cuarenta y cuatro senalaron que hay una computadora en su casa:

Tabla 22 - Uso de computadora
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¢Hay computadora en tu casa?
N° %
Si 44 9.1
No 439 90.9
Total 483 100.0
¢Has usado computadora?
N° %
Si 148 35.1
No 274 64.9
Total 422 100.0

HAbitos de televisiédén

Las horas frente al televisor se llevan una proporcioén
importante del tiempo de vigilia. A partir de los cuestionarios
podemos tener un acercamiento a la intensidad con’'que la
televisidn esta presente en las casas.

Al averiguar cuédntos televisores hay en casa hallamos que, en
promedio, hay 2.2 televisores. Pero lo mads notable es que de los
530 encuestados no encontramos ni uno solo sin televisidén en su
casa. Si, en cambio, hubo 20 casos con 5, 6, 7 y 8 televisores. Al
revisarse las encuestas originales en busca de cifras errdneas, la
informacién contextual de tamafio de las famillias e ingresos
econdmicos hace presumir la certeza de estos datos. La cantidad de
horas frente al televisor se indagd para cada dia de la semana, de
modo que el cédmputo semanal se obtiene con la suma de siete cifras
diarias. El promedio de horas semanales frente al televisor de
nuestros entrevistados es de 24 horas y 18 minutos y la

distribucidén se ve en el Grafico 7.
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Grafico 7 - Tiempo frente al televisor

Preferencias por programas de televisidn

Las preferencias que manifiestan los Jjévenes entrevistados

estan clasificadas en seis tipos de programas y se muestran en la

Tabla 23:
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Tabla 23 - Preferencias por programas de televisién
Tipo Porcentaje Casos validos
Telenovelas 71.1 % 509
Deportivos 77.6 501
Entretenimientos 91.3 504
Caricaturas 84.1 497
Noticieros 62.9 491
Educativos 51.3 458
Series y peliculas 93.8 518

Comparacidén sobre el consumo cultural

Algunas de las variables analizadas anteriormente se pueden

comparar en los gréficos que siguen(Grafico 8 y Grafico 9) que

muestran la proporcidén de la poblacidn estudiada gue consume

bienes culturales.
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Consumo cultural
diferencias de género
10 [S] mEl
3
g ™
g [ ileelibrog?
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[ ¢ Usa computadora?
¢ Practica deportes?
20 i A B 1 TT iduegaenlocales?
Varones Mujeres
Grafico 8 - Diferencias en el consumo cultural (segun sexo)
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Consumo cultural
diferencias segun SSE
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Alto
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Grafico 9 - Diferencias en el consumo cultural (segin SSE-2)

Mientras que los libros y periddicos parecen tener la misma
difusién y aceptacidén sin distincidén de sexo, los videojuegos de
negocios y las revistas se consumen de manera diferente. Entre las
mujeres hay un conjunto del 22 por ciento gue lee revistas y no se
interesa en los juegos en negocios, mientras gque entre los varones
un porcentaje similar (18.7%) no se interesa en leer revistas y si
en los juegos. Otra observacidn interesante es que los varones van
al cine més que las mujeres.

Con respecto al status socioecondmico, vemos que los jdvenes
del estrato alto tienen un consumo més alto de todos los bienes

culturales que se mencionan. Estas diferencias son mas acentuadas
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en libros, revistas, cine, uso de computadora y videojuegos
domésticos.

Las diferencias de consumo quedan descritas, asi como su
relacidén con otras variables. Cabe destacar que las diferencias de
ingreso, de escolaridad de los padres, el tamafo de las familias y
otras variables sociales muestran gran diversidad de casos. Sin
embargo, el conjunto de bienes y servicios que forman el consumo
cultural entre los jovenes es muy homogéneo con similitud entre

integrantes de distintos estratos sociocecondmicos.

IV. Distirciones y diferencias sociales en el uso de videojuegos

Se presenta enseguida una descripcidn de rasgos de los
joévenes que se refieren al juego: dénde juegan, edad a la que
empiezan & jugar, frecuencia con que lo hacen y gastos que
efectian en videojuegos. Cada andlisis se hace en relacidn a las
variables de sexo y status socioecondmico.

Es muy grande la proporcidn de jdvenes que han jugado
videojuegcs: sobre 525 respuestas validas, el 91.2 por ciento lo
ha hecho y sélo el 8.8 por ciento no ha jugado. La diferencia,
segun sear mujeres O varones, muestra resultados similares a
estudios kriténicos y norteamericanos: los juegos estan mas
difundidos entre los varones.

En gqus medida juegan en locales comerciales O en su casa o en
casa de arm>gos, se expone grafica y numéricamente en el grafico de

la pé&gina _-97.
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Los jugadores en locales comerciales

Dos preguntas del cuestionario se referian a si asistian a

jugar a locales de videojuegos.

De toda la muestra valida (512 casos),

387 asisten a jugar a

los locales. De ellos, 2 de cada tres son varones. Se muestra en

el Grafico 10:

Juegan o ho en locales
Por sexo

No (\varores)

59% L
18,6%

Si (\arones)

End

N=512
Varones=274 Mujeres=238

No (mujeres)

47, 7% [ Si(mueres)
27.9%

Grafico 10 - Juego en locales comerciales
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Juegan o no en locales
Por status socioeconomico
Nb (alto SSE)
V 4,3%
Si (bejo SSE) N Si (dto SSE)
4&3%'° 37,8%
A No (xjo S5
9,6%
N=439
SSEalto=185 SSEbgjo=254 |
Grafico 11 - Juego en locales comerciales (segun SSE)

La siguiente tabla nos informa més sobre el tema de juego en

locales:

Tabla 24 - ;Juega en locales?
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SEXO
Ne |
Fila % |Varones Mujeres
% Col | Fila
| 1 | 2 | Total
———————— b
1 244 | 143 |} 387
Si | 3,0 | 37,0 | 75,6
I 89,1 | 60,1 |
fom————— fmm +
2 30 | 95 | 125
No i 24,0 | 76,0 | 24,4
[ 10,9 | 39,9
o ———— do e —— +
Columna 274 238 512
Total 53,5 46,5 100,0
Observaciones no incluidas: 18

Aqui se observa que en los locales juegan tres de cada cuatro
estudiantes; dos de cada tres de los que juegan son varones. Tres
de cada cuatro de los que no juegan son mujeres. Pero aclaremos
que la mayoria de las mujeres (un 60%) si juega en locales de
videojuego; aungue es poco comparado con casi el 90 por ciento de

los varones que hace lo mismo.

Videojuego doméstico

La otra manera de jugar videojuegos es en casa. En el
cuestionario se indaga sobre las particularidades de este tipo de

juego. A continuacidén se presentan los resultados por sexo y SSE.
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Videojuego en casa
Por sexo
No (Varones) N=74 No (Mieres) N63
17,7% 15,1%
S (Mieres) N=130
S (Varones) N-150 31.2%
36,0%
N=417
Vaones=24 Mjeres=193
Grafico 12 - videojuego en casa (segin sexo)
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Juegan o no en casa
Por status socioecondmico
Si (bejo SSE) No (a't"gso?
20‘40/0 Q ’ |
Si (alto SSE)
28,9%
No (bajo SSE)
34.6%
N=45
SSEdfo=205 SSEbao=251

Grafico 13 - Videojuego en casa (segun SSE-2)

Los que declaran jugar en su casa son el 67 por ciento de una
muestra de 417, pero, si agregamos los que juegan en las casas de
amigos, llegan a casi 78 por ciento. Aqui no existe diferencia
apreciable entre varones y mujeres, ya que en cada caso dos
tercios han jugado en su casa. Recordemos que en los negocios, la

diferencia era notable a favor de los varones.

Edad a la gue empezaron a jugar

El Grafico 14 muestra la informacién sobre cuando empezaron

nuestros adolescentes a jugar videojuegos.
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Edad a la que enpez6 a jugar

videojuegos
140
1204 N
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T 1001
|
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o
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Mean=10
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. .A)|1z6| 19.2||[309] [ 26.0] F5'0| 1‘14 N 445,00
3-5 7-9 11-13 15-17
5-7 9-11 13-15 17-19
Edad a la que empezd a juger
Grédfico 14 - Edad a la que se empieza a jugar videojuegos

Debemos recordar aqui que un 60 por ciento de los jdévenes

tienen entre 13 y 14 afios.

L.a edad en gue aprendieron a jugar

videojueges es variada y empieza para algunos antes del

aprendizaje escolar. Si sumamos el tiempo de experiencia de juego

de 451 adolescentes la cifra sobrepasa los 2000 afos, lo que

ilustra el Grafico 15.
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Grafico 15 - Anos de experiencia en videojuegos

IV.1l Intensidad de juego

Para conocer las diferencias de intensidad de juego entre los
jovenes tomamos tres parametros: tiempo de juego (en casa y en
locales comerciales) y frecuencia con que asisten a locales de

videojuego y gasto que realizan en las "maquinitas".

Tiempo de juego

El tiempo de jueudo permite comparar la importancia que
distintos jbévenes dan a la actividad. Dividimos la indagacidén en
dos aspectos: 1) el juego en los locales comerciales y 2) el Jjuego

en su casa.
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Tiempo de juego en lccales comerciales

Tiempo de permanencia
en locales de videojuego
160+
140+
‘
120+
% 100+
‘© 8071
5 1
Q. B0«
]
407
2% [:] [ IMujeres
oSS I I S N s PSS | P
haga 2 hgsem 7.1a14 hsdem

2.1a7 hssm masde 14 hgssm

Tiempo de videojuego en negocios
N=371 Media=3.7 hs/sem

Tiempo de juego en casa

La diferencia por sexo del tiempo de videojuego en casa puede

observarse en el Grafico 16 que se basa en una submuestra de 103

varones y 68 mujeres.
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Tiermpo total de juego
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Grafico 16 - Tiempo de juego en casa y en locales (segun sexo)

Tiempo total de videojuego

El tiempo que los joévenes dedican a jugar videojuegos estd

medido en horas por semana. Los siguientes valores se obtienen de

tres preguntas de la encuesta:

Tabla 25 - Comparacidén de promedios de tiempo de juego
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+ Se consideran los casos t>0.
++ Se consideran los casos en que al menos uno es mayor que cero,

Juego Promedio Desv.st. Minimo Maximo N Unidades
En Casa 4.13 4.63 0.3 32.0 171 hs/sem+
En Negocios 3.44 4.73 0.1 40.0 371 hs/sem+
Tpo. Total 5.23 6.58 0.20 54.0 306 hs/sem ++

Tabla 26 - Promedio de tiempo de juego

(segun sexo)

Diferencia media = 2, 3154

Numero
Variable de Casos Media SD Desv.std.
Tiempo total de videojuego ————=—————-——— - mm o
Varones 197 6,0548 7,477 , 533
Mujeres 109 3,7394 4,180 , 400

La tabla anterior muestra la dispersién de casos con respecto

al tiempo de juego. La Tabla 27 muestra en resumen cdémo difiere,

entre mujeres y varones,

videojuegos:
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Tabla 27 - Tiempo total de videojuego

(intervalos)

N°© |
% Fila l|Hasta 1 1.1 a2 2.1 a4 4.1 a7 7.1La 14 14 ~30 h
% Col. |hora/sem hs/sem hs/sem hs./sem hs./sem s/sem Fila
| 1,00] 2,00/ 3,00| 4,00 5,00] 6,00] Total
C382SEXO  ——=~—m——- o ————— Fm tmm fmm T e +
1 | 43 ! 33 | 37 | 28 | 41 | 15 197
Varones | 21,8 | 16,8 | 18,8 | 14,2 | 20,8 | 7,6 64,4
55,1 | 57,9 | 67,3 | 62,2 | 78,8 | 78,9
fmm e Fom b e Fmm e o +
2 | 35 | 24 | 18 | 17 11 | 4 109
Mujeres f 32, | 22,0 | 16,5 | 15,6 | 10,1 | 3,7 35,6
44,9 | 42,1 { 32,7 | 37,8 {1 21,2 { 21,1
o e o o fmm fomm e +
Columna 78 57 55 45 52 19 306
Total 25,5 18,6 18,0 14,7 17,0 6,2 100,0
Observaciones no incluidas: 224
Frecuencia de juego
Otra manera de medir la aficidén al videojuego es la
frecuencia de asistencia a los videojuegos comerciales, definida

como el numero de veces por semana que los jdévenes concurren a los

locales de videojuego
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N=334
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Grafico 17 - Frecuencia de juego en locales comerciales

Encontramos que 115 jdévenes asisten a locales de Juego menos

una vez por semana.

Gasto en videojuegos

Los gastos en maquinitas y en otras diversiones indican que

los varones gastan en videojuegos, en promedio, el doble que las

mujeres, segun la Tabla 28:

Tabla 28 - Gasto promedio semanales en VJ y otras diversiones (segun
Sexo)
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Varones VJ: N$ 6.63
Otr.div: 13.68
% VJ/Tot: 32.6%

Mujeres VvJ: N$ 3.43
Otr.div: 15.79
& VJ/Tot: 17.8%

°

Las cantidades corresponden a noviembre de 1993

Las distribucidén de gasto segin sexo se puede observar en los

siguientes graficos.

Gasto envideguegos (Varones)
NB por ssmana
masde 20
74%
10,1a20
87% haga 2 N§
31,9%
51a10
15,3%
21ab
30, 7%
LﬁhFZB Agj
Grafico 18 - Gasto semanal en videojuegos (varones)
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Gasto en videgjuegos (Mueres)
Nb por ssmana

101a20
4%
51a10

4.9%
hada 2 N§
47.2%
21ab5
43,1%

N=123
Nb hay casos de gasto mayor que 20 Np N
Grafico 19 - Gasto semanal en videojuegos (mujeres)
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Gasto sermanal en videojuegos
segun status socioeconémico

NG - 1993

9
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]
2 | C Imgeres
Bajo Medio Alto
Status sociocecondmico
Grafico 20 - Gasto semanal en videojuego (segun SSE)

IV.2 Sociabilidad

Pasamos ahora a las caracteristicas sociales de los jdvenes
en relacibén con los hébitos de jugar videojuegos.

Los jovenes de Zamora no sbélo Jjuegan videojuegos por la
interaccién con el juego mismo. Jugar en compafila de amigas ©
amigos es una motivacién para muchos. Las cifras de encuesta como

declaraciones de los jdvenes sirven para apoyar esta afirmaciédn.
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Tabla 29 - ;Conocid amigos/as en los videojuegos?

Validos Acum.
Frecuencia % % %
Si 271 51.1 64.2 64.2
No 151 28.5 35.8 100.0
. 1 .2 Err.
0 107 20.2 Err.
Total 530 100.0 100.0
Casos validos 422 Casos no incluidos 108

Dos de cada tres varones han encontrado amigos jugando

videojuegos como se ve en el Grafico 21.

¢ Hizo amigos en los VUJ?
No (varones) No (mujeres)
19,0% 16,8%

Si (mujeres)
23,%

Si (varones)

40,3%
N=422
L Varones =250 Migres =172 |

Grafico 21 - Hicieron amigos en videojuegos
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Para saber si los jugadores son sociables o sclitarios, se
hicieron tres preguntas del cuestionario que se refieren a si
juega solo (si o no), con amigos varones (si o no), con amigas

mujeres (si o no), - preguntas 26-28 del anexo 4-la. Pudimos asi

identificar grupos:

Los gue juegan solos (a veces)

Tabla 30 - Juegan o no con amigos (segUn sexo)
SEXO
N° |
% Fila |Varones Mujeres
% Col. | Fila
| 1 ] 2 | Total
C/AMIGOS W —-—=————- pm e ——— e +
1 | 208 | 64 | 272
Si | 76,5 | 23,5 | 76,8
| 86,7 | 56,1
fmmm————— fmm e ——— +
2 | 32 | 50 | 82
No | 39,0 | 61,0 | 23,2
13,3 | 43,9 |
Fomm e pmm +
Columna 240 114 354
Total 67,8 32,2 100,0
Numero de observaciones no incluidas: 176 J
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Juegan solos
Por sexo
No (mueres)
14,2%
Si (varones)
39,6%
Si (mueres)
27.%%
No (varones)
18,3%
N=350
L Varones =212 Mieres =138 J
Grafico 22 - Juego solitario (segun sexo)
Tabla 31 - Juego solitario (segun sexo)
SEXO
N° |
% Fila |Varones Mujeres
3 Col. | Fila
| 1 2 | Total
Juega atat bl o +
solo 1 | 145 | 85 | 230
Si f 63,0 | 37,0 | 65,7
| 68,4 | 61,6 |
o R +
No 2 | 67 | 53 | 120
| 55,8 | 44,2 | 34,3
| 31,6 | 38,4 |
Fomm————— fommm +
Column 212 138 350
Total 60,6 39,4 100,0
Nimero de observaciones erradas: 180
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Juega con amigos varones
No (mujeres)
14,6%
Sl (mueres)
18,0%
Si (varones)
58,4%
No (\arones)
9.0%
N=354
Varones=240 Mujeres=114
Grafico 23 - Juego con amigos varones (segun Sexo)
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Juega con amigas
No (mujeres)
. 7,7%
Si (varones)
23,5%
Sl (mujeres)
415%
No (varones)
271,2%
N=323
Vamones= 162 Mujeres= 161 J
Grafico 24 - Juega con amigas mujeres (segun s5exo)
Los gue juegan solos (nunca con otros)
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Tabla 32 - Juega solo (segin sexo)
N© |
% Fila |[Varones Mujeres
% Col. | Fila
| | | Total
———————— Fo e — —
| 21 | 16 | 37
| 56,8 | 43,2 | 100,0
| 100,0 | 100,0 !
o — e +
Columna 21 16 37
Total 56,8 43,2 100,0
| Numero de observaciones no incluidas: 493

De los cuadros anteriores se puede concluir que solamente 37
jovenes - 21 varones, 16 mujeres - declaran que juegan solos y que
no juegan con amigos o amigas. Estos solitarios no son jugadores
intensos - lo que en inglés llaman hooked players - Solamente un
caso de los 37 juega mads de 8 horas a la semana; 22 juegan en su

casa; 15 en casa de amigos; 28 en locales.

Informacién adicional sobre los juegos y la sociabilidad

Se hicieron preguntas escritas a jdévenes que se interesaban
en el tema de videojuegos para evaluar si los veian como medio de
relacién interpersonal. La pregunta era " ;Los videojuegos te han
ayudado a conseguir amigas o amigos nuevos?". Los Jovenes comentan
situaciones en que los videojuegos les sirven (o no) como sitio de
encuentro con otros jévenes del mismo o diferente sexo.

Algunos casos de respuestas de mujeres16

"en los videojuegos conoci a una muchacha (la encargada de ahi)
gracias a ella conoci a un muchacho de la rondalla de Zamora ella me
lo presentd y nos hicimos muy amigos" (caso 66).
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En realidad no yo nomads iba a jugar y casi eran puros hombres los que
estaban en ese lugar por eso no puedo decir que encontré amigos ahi
(caso 62)

Si me ayudaron a conseguir amigos(as) y eso se me hace muy bien pues
cuando no puedo pasar algunos de los juegos gue son nuevos pregunto o
simplemente les digo que me la pasen y yo ya le continuo con lo demas
Yy asl una hace nuevas amistades. (caso 226)

si me han ayudado a conseguir amigos, ya que al estar

jugando, llega alguna persona Joven, te pregunta puedo jugar contigo
y asi se va haciendo la amistad entre nosotros asi es como me ha
pasado a mi (caso 132)

Pues la semana pasada hace 22 dias yo fui con mis amigos y mi hermana
y como van muchos muchachos a las maquinitas de Jardinadas conocimos
algunos muchachos y nos invitaron a jugar y compraron 20 mil de puras

fichas para los videos y cada semana ibamos a jugar con ellos. (caso
123)

yo digo que si porque por decirlo tu quieres Jjugar pero ves que la
maquina estd ocupada y es de dos jugadores hay Qque empezar una
pequefa amistad porque estan dos juntos en una maquina. Los primeros
comentarios: "ay que bien juegas” o si no "me ganaste" a base de ello
se relacionan un poco (caso 451)

Pues si me ha ayudado porgque cuando jugaba y estaban ahi y yo no
podia pasar les decia que si me la pasaban y luego me decian que se
les dejaba una vida y asl sucecivamente entablidbamos conversasiones y
luego cuando nos encontrabamos en otros lugares nos hablébamos vy
preguntabamos cosas diferentes de lo que habldbamos en las
maquinitas. (caso 448)

Si he conseguido cuando voy a las maguinitas les digo ay no me la
pasa por favor y ya juega y me la pasa por favor y ya juega y me la
pasa y puess ya se hace amigo o amiga y hay

veces que la veo me dice adién o me quedo platicando con ella. (caso
525)

Si me han ayudado a juntarme con mas chavos ya dque cuando me iba a
jugar © cuando voy me encuentro a alguien y le digo vamos a las
maquis. (caso 324)

Tal vez si, cuando voy o iba a algun establecimiento de videojuegos,
al estar jugando o esperando que los demas terminen o simplemente
viendo Jjugar; terminaba platicando con alguien; una vez estaba
jugando y llegé un muchacho con un sobrinito suyo. El se puso a jugar
al lado mio y el nifiito me rasgufic la plerna, el muchacho se discuipo
conmigo y de ahi nos¢ hicimos muy amigos. gque. (caso 1)

Algunos casos de respuestas de varones:

Creo que si me han ayudado a encontrar amigos nuevos porgque van
muchos joévenes de mi edad a jugar y puede uno hablar con mayor
confianza con ellos. En los videojuegos que juegan de dos o mas
personas son en los que yo he hecho amistades porgue tienes que
compartir el juego con el o ella. (caso 60)
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No pos s3i porgue a veces llega uno a los videojuegos y estéan otros
jugando y pos le hecha uno y de asi se emocionan Yy empiezan a
platicar que si te lo acabas hasta donde llegas en fin y ya a rato
hasta vicioso te ponen. (caso 221)

Si, me han hecho encontrarme amigos de la primaria y encontrarme con
muchos amigos nuevos. Hubeo una ocasién en encontrarme una amiga gue
nos llevamos muy bien desde la infancia y volvi a reunirme con ella
durante

muchos anos, pero ella no se acordaba ya de mi pues hacia muchos afios
gue no nos velamos Yy ahora nos seguimos queriendo como los anos de
nuestra infancia. (caso 227)

Los videojuegos si me han ayudado a conseguir unas amigas nuevas. Mi
experiencia fue que de pura casualidad encontré una buena amiga
ademas me ayudaba a resolver uno que otro problema ella me contd una
cosa muy intima de ella que era sobre su novio algo gue jamas me lo
habian confiado en mi persona (caso 67)

Si porgue por una ocasidén yo cuando empecé a jugar los Jjuegos de
innovacién no sabia muy bien y un muchacho me dijo algunos trucos
entonces empezamos a comentar y nos hicimos amigos. En otra ocasidn
yc habia ingresado a la escuela y era mi primer dia aqui y a la
salida ful a Jardinadas a las magquinitas y me encontré a un compafiero
aungue yo no lo conocia se acercd a mi y me empezd a ayudar el se
llama Victor va conmigo en mi saldn y me ha enseflado algunos trucos.
(caso 481)

Pues si, cuando veia un nifio que parecia amistoso lo invitaba a jugar
a mi casa y nos haciamos amigos o cuando iba a las maquinitas que
competia con otros también. (caso 479)

Si una vez estaba jugando llegd a retarme y me dijo te voy a ganar
pero yo no me dejé y me gand el primer raund pero en el segundo yo le
gané y al Gltimo le gané y me dijo te invito a jugar Nintendo a mi
casa le dije si y ahi empezamos a ser amigos. (caso 131)

Una experiencia fue cuando me dieron un golpe en la boca porgue le
apagué una magquinista accidentalmente a otro que jugaba. (caso 454)

Nunca me he hecho de amigos en los videojuegos porgue la maycria de
las veces voy sélo. (caso 418)

Si cuando me cambié de casa no conocia a nadie Jjugué un tiempo
videojuegos y como duraba jugando conoci varias amistades (caso 275)

IV.3 Variaciones en la intensidad de juego

Intensidad de juego y status socioecondmico

Se definen dos grupos de jdévenes: unos que juegan de manera

i 17
intensa y otros que lo hacen de manera moderada . Se observa su
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pertenencia a dos estratos socicecondédmicos (SSE-2) en el Grafico

25:
Intensidad de juego y SSE-2
100
SOW
J
% 60
ks
£ 4ol
20+ 2 Satus socioecondime
E]BQO
0 ] Ao
Inteno Moderado
Intensidad de juego
Grafico 25 - Intensidad de juego (segun SSE-2)
Se destaca que los jdvenes de més alto SSE tienen mas
representantes "intensos™. La correlacidén de asociacidén lineal

Pearson'® muestra un valor positivo. En el grupo "bajo" la
explicaclédn razonable es que el grupco de mas bajo SSE tiene
limites en sus posibilidades de gasto. Un hallazgo similar se da
cuando se compara la intensidad de juegoc segun las escuelas a que

concurren: en las escuelas particulares la aficidén es mas

"intensa"'.
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Intensidad de juego
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Grafico 26 - Intensidad de juego (segun tipo de escuela)

IV.4 La televisidén y los videojuegos

Anteriormente se vio que los estudiantes encuestados miran
televisién. Veremos a continuacioén la asociaciones de variables

entre mirar televisidn y jugar videojuegos.
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Hstograma de tiermpos
Television y videgjuegos
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Grafico 27- Tiempo semanal de TV y Videojuegos

La distribucidén del tiempo semanal de televisidn es bastante
homogéneo. En los cuadros siguientes se ve la distribucién de
televidentes segun el tiempo y la relacidn entre el tiempo de TV

con las variables de SSE y de sexo. Segun status socloecondmico,

la distribucidén es muy similar?®, segun puede verse en el grafico

siguiente:
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Tiempo de TV sermanal
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Grafico 28 - Tiempo de televisidén semanal (segun SSE-2)

En cambio, los habitos de televisidn muestran diferencias de
género; las mujeres estan mas horas frente al televisor: casi dos
tercios de ellas mira més de 20 horas de TV a la semana, mientras
que la mitad de los varones lo hace’. En promedio, las mujeres

estan 25.8 horas y los varones 22.9 horas semanales mirando

televisidén (Grafico 29).
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Tiempo de TV semanal
seglin sexo
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Grafico 29 - Tiempo frente al televisor (segun sexo)
Capitulo 4 225



Tiempo de videojuego vs. tienpo de TV
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Gréfico 30 - Horas de televisién y tiempo de videojuego

El bajo valor del coeficiente de Pearson R indica que la
correlacidén lineal entre las variables es débil y positiva; es
decir que hay asociacién (débil) entre jugar mas (o menos)
videojuego y ver mas (o menos) televisidén. Lo que el Grafico 30
nos deja claro es que ambas actividades no se llevan tiempo una a
expensas de la otra. Se obtienen resultados parecidos si las
variables que se consideran son lectura de libros, de revistas o
asistencia al cine. No hay una variaciédn significativa al comparar
estudiantes de diferente SSE o diferente sexo. Los jugadores
moderados leen ligeramente libros més que los intensos (58.2% vs.

53.5% de los casos; N=337). En cambio la lectura de revistas es
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mas frecuente entre los intensos que entre los moderados (89.1%
vs. 85.3%; N=370). Interesa recordar aqui que solamente hubo 13

casos de lectores de revistas especializadas en videojuegos.

V. Rendimiento escolar y videojuegos

El rendimiento escolar y su correlacidén con el uso de
videojuegos es un tema importante y mereceria ser tratado en si
como asunto de investigacidén, por lo que agui el tratamiento es
somero en relacidén con la importancia del tema. No obstante,
estimamos que la informacidn de este punto puede servir como
orientacidn para investigacién futura y hay aspectos que sirven
como una primera exploracidédn del tema en México. Parte de la
informacién recogida entre estudiantes de secundaria aporta datos
para avanzar en conocer la relacidén entre intensidad de juego y
rendimiento escolar. En este estudio conseguimos la calificacién
escolar de 471 estudiantes (245 varones + 226 mujeres) de los que
contestaron nuestra encuesta.

Para rendimiento escolar, comenzamos por ver la influencia
gue tienen las dos variables gue hemos tomado como referencia
basica: el status socioecondmico (SSE-2) no parece influir en las
calificaciones de sus respectivas escuelas gue son nuestro
indicador de rendimiento escolar (Grédfico 31). En cambis si hay
una asociacién marcada de buen rendimiento escolar entre las
mujeres con respecto a los varones. El 47 por ciento de las

mujeres tuvo un promedio mayor a 7.5 mientras que los varones sodlo
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lo alcanzaron en el 35 por ciento de los casos (Grafico 32). Una
cuantificacidén comparativa de la correlacidén lineal entre
variables es el coeficiente R de Pearson®, que indica para la
variable SSE-2 una asociacién mucho menor que en el caso de la

variable sexo.

Rendimiento escolar por SSE-2
50
45
404 (4]
(@] 30
5
O
8 2
0 Status socicecondmic
1 11
II kil [:]Bao
0 | [ At
Inauf. Acept. Muy bueno

Rendimiento escolar
N=460 (252 Bajo + 208 Alto)
100% para cada SSE-2. Comeladon de Pearson R=0.126

Grafico 31 - Rendimiento esceolar (segun SSE-2)
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Rendimiento escolar por sexo
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Grafico 32 - Rendimiento escolar por sexo

En el capitulo 5 se expone la preocupacidn gue causan 1los
videojuegos entre los maestros, y aun entre las autoridades
educativas, como casl seguros causantes de una disminuciédn del
rendimiento escolar de los adolescentes hasta el punto de gue en
algunos municipios y localidades hubo intentos de prohibir 1la
instalacién de negocios de este ramo.

Agui se presentan resultados de la relacidédn de distribuciodn
de valores entre rendimiento escolar frente a la variable tiempo
total de videojuego, aungue es necesario tener claro gque la
informacidn obtenida fueron calificaciones de aprovechamiento en
las cuatro asignaturas béasicas, cuya variacién entre escuelas y

entre maestros tiene sesgos diversos?®.
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Los resultados muestran que no existe una correlacidn
inmediata entre el empleo de videojuegos y el rendimiento escolar,
ya sea en tiempo de juego o la frecuencia de asistencia a negocios
de VJ. La dispersidn de casos es amplia y hallamos mas asociacidn
entre buen rendimiento escolar y tiempo alto de uso de videojuegos
que al contrario: estudiantes de rendimiento "muy bueno" tienen
una media de tiempo total (casa+locales comerciales) de videojuego
un 20% por encima de los demds. La dispersioén seflala que los casos
individuales de bajo rendimiento escolar y alto uso de videojuegos
son asunto cuyos pormenores deben conocerse mediante otra técnica

de investigacidén (Gréafico 33).

Rendimiento escolar
vs. tiempo de videojuego
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Rendimiento escolar (pramedio)
Grafico 33 - Rendimiento escolar y tiempo de videojuego
(dispersién)
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Horas de juego y rendimiento escolar
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Grafico 34 - Rendimiento escolar y horas promedio de juego

Por otra parte, es posible discernir (y "construir") con los
datos un grupo de 49 estudiantes que denominamos de juego
"intenso" en tanto que existe otro grupo de 144 estudiantes que
tiene un comportamiento "moderado" en el uso de los videojuegos.
Si se analiza el rendimiento escolar de intensos y moderados por
separado se observa para el SSE alto una distribucién similar a la
general de la encuesta. Sin embargo, al analizar el grupo de SSE
bajo, se ve que lés gque Jjuegan de forma intensa son mejores

estudiantes que los que lo hacen de forma moderada (es mayor el
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porcentaje de alumnos muy buenos y menor el porcentaje de

reprobados) .
El rendimiento escolar de "intensos" y "moderados" puede

compararse en los graficos siguientes,

Intensidad de juego y rendimiento escolar (%)

100
80»
-
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o) J '
O 40 Rendimento escolar
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0 | ; [ IMuy Bueno
Intenso Moderado
Intensidad de juego
Grafico 35 - Rendimiento escolar de "intensos" y "moderados"
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Tienpo de VJ vs. rendimiento escolar
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Grafico 36 - Media de tiempo de videojuego y rendimiento escolar (segun

SSE) .

Los videojuegos no parecen ser causa de mal rendimiento

escolar, sino un componente més del uso del tiempo en diversiones.

Los valores comparados de otras variables para intensos y

moderados, se expfesan en la Tabla 33:

Tabla 33 - Comparacidédn de variables vs.

int

ensidad de juego

Caracteristica Intensos (N=49) Moderades (N=144)
N° de nermanos (media) 5.29 4.58

[%;atus sociocecondémico (media) 7.88 7.43

Faad {media) 14.53 14.36

Tiempo semanal de TV (hs.) 26.33 23.86

Trabaja . 62.8% 45.0%
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Las diferencias de promedio de rendimiento escolar entre

quienes trabajan y quienes no lo hacen se observan en la Tabla 34.

Tabla 34 - Rendimiento escolar y situacidén de trabajo

Nimero de Casos Media SD E.med.de X
Si trabaja 155 7.1948 1.002 .080
No trabaja 236 7.4792 1.152 .075
Diferencia media = -.2844

Esta exploracidén muestra que quienes trabajan tienen a la vez

mayores oportunidades de videojuego y dificultades de estudio.

VI. Conclusiones del capitulo

Ha quedado descrito el uso local de videojuegos de los
escolares secundarios en Zamora y a lo largo de la exposicidn se
han obtenido conclusiones parciales del analisis de cruces de
diferentes variables. A continuacidén se resume el resultado de esa
informacidn y se relaciona la misma con la de otros capitulos de
este estudio.

1) Los videojuegos estdan establecidos en la vida de los
adolescentes de Zamora. Los jdvenes empiezan desde muy temprana
edad a familiarizarse con videojuegos y, al igual que en muchas
ciudades, los jdévenes han crecido jugando videojuegos (cf. Herz,
1997) . Nueve de cada diez los juegan en la adolescencia aqui como
en otras partes (Griffith, 1991:54). Si a principios del siglo la
socializacidén de los jdvenes tenia como referencias libros y

piezas teatrales, y en el medio siglo peliculas y actores de cine
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y series de TV, en los afos noventa se agregd la identificacién
con peripecias de los personajes de Mario, Street Fighter, Mortal
Kombat y las participaciones audiovisuales vicarias en deportes
como F-1, FIFA o NBA.

2) Los videojuegos, como otras mercancias tecnoculturales, se han
difundidc por igual en todos los estratos socioecondmicos. Hay
pocas diferencias significativas entre los usuarios. Las pequerias
diferenclas encontradas no son tajantes, aun con observaciones
estadisticas minuciosas.

3)Los juegos son populares entre varones y mujeres, pero e€s mayor
la proporcidn de varones que los juegan y lo hacen con mayor
intensidad (tres de cada cuatro varones vs. dos de cada tres
mujeres; las frecuencias de asistencia a los locales y los tiempos
de juego de los varones también son mayores).

4) El status socioecondmico (SSE) no caracteriza grupos de
jugadores diferentes por su intensidad, ni actitudes distintas de
los joveres con respecto a los videojuegos.

5) El rerdimiento escolar estd condicionado - se intuye y se
prueba - opor la situacidén de trabajo de los estudiantes. No se
encuentrza asociacidn significativa entre rendimiento escolar y uso
de videoiuegos, ni en tiempo ni en frecuencia.

6) El gasto en videojuegos es mayor entre los varones de SSE alto;

en cambic las mujeres gastan mds (en términos absolutos) en otras

diversiores.

4
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7) Con respecto a los habitos culturales, los videojuegos se
agregan como un elemento en una agenda compleja de consumo
cultural. Los titulos de libros, revistas, peliculas o programas
de TV son muchos, de presencia efimera y generalmente asociados a
un cronograma de televisoras y distribuidoras. La diversidad estd
restringida por la oferta mercantil.

8) Los videojuegos en Zamora se emplean para sociabilidad. Los
jovenes zamoranos (de ambos sexos) los consideran una posibilidad
de relacionarse con otros jdvenes. Los juegos "cooperativos" son
aceptados. Las competencias son limitadas y se hacen contra la
maquina mas que contra otros jugadores.

9) Los jdévenes no hacen apuestas por puntos y premios. Los
videojuegos son mas un entretenimiento y un desafio de habilidad
que oportunidad de apuestas. Los locales A, como parte de una
forma importada de operar estos negocios, ofrecen tickets y bonos,

perc no tienen una aceptacidén notoria.
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Notas del Capitulo 4

1. En 1996 una recopilacién bibliografica registraba 227 articulos
académicos sobre estos temas (Mediascope, 1996).

2. Status socioecondmico (SSE) es una variable que se obtiene al agregar
informacién contenida en distintos campos de la encuesta en la que
algunas preguntas tenian por fin aumentar nuestra informacién acerca de
la posicién social. En SSE se consideran tres estratos: "alto"”, "medio"
y "bajo", que corresponden a tercios de nuestro universo (516 casos

vialidos con una media de X=7.496 y desv.st.=2,277). 88E-2 se usa por
razones de claridad en algunos casos y ahi se consideran sdélo dos
estratos ("alto" y "bajo") que corresponden a los conjuntos por encima y

por debajo de la media (X=7.496). Cuando se usa SSE-2, el numero de
individuos es desigual: 295 (55.2%) son '"bajos" y 221 (42.8%) son
"altos", en un total de 516.

La variable incluye, con importancia decreciente, las siguientes
caracteristicas: :

- Ocupacién del padre

- Ubicacién residencial

— Propiedad de la vivienda

- Automovil: propiedad y afio de fabricacién.

- Escolaridad del padre y de la madre

- Estilo de vacaciones

- Asistencia a escuela particular

- Propiedad de VCR y computadora

El cémputo de la variable indicadora de SSE toma como base la ocupacidn
del padre y suma puntos o fracciones de acuerdo a los valores de las
demds que indican aquellas caracteristicas.

Las variables que participan en la férmula:

Status (ocupacién del padre; rango:1-7)

Calresid (calidad residencial, de acuerdo a la colonia en gue vive)
Calidad residencial tiene un rango de 1-5 agrega puntaje de la siguiente
manera: La categoria 5 agrega 1 punto,

la categoria 4 agrega 0.8; la categoria 3 agrega 0.5; la categoria 2
agrega 0.2. La escolaridad del padre agrega entre 0.2 (secundaria) a 1
punto (universidad completa).

la escolaridad de la madre agrega la mitad que la del padre.medio punto
como maximo)

tener casa propia agrega 1 punto

tener coche agrega 0.3 puntos.

tener coche reciente de modelos 92 en adelante agrega 1 punto; 90/91
agrega 0.80; modelo 85-89 agrega 0.5 puntos

asistir a escuela particular agrega 0.3 punto

haber ido de vacaciones agrega 0.2 puntos

haber ido a un hotel agrega 0.5 puntos

usar avidn agrega 0.3 puntos

tener VCR agrega 0.2 puntos

tener computadora agrega 0.2 puntos.

3. En el anexo 4-1 se muestra el formulario de la encuesta. La misma se

llevd a cabo en 1993-1994 en siete escuelas; tres son particulares vy
cuatro publicas; dos de ellas son vespertinas y las restantes matutinas.
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Este universo contiene las variaciones sociales de la poblacidn urbana
del municipio.

4. Ver capitulo 5, Tabla 1.

5. La informacidén sobre calificaciones escolares corresponde a los dos
primeros bimestres del ano escolar 1993-1994.

6. Los horarios de los locales de videojuegos tenian limites diferentes
al resto del comercio hasta 1993. A principios de ese afioc el horario se
hizo similar al de otros locales, y se extendié a los domingos 1la
posibilidad de estar abiertos.

7. Los precios de la mayoria de los bienes préacticamente se duplicaron -
o mas - durante 1995. Pero el precio del acceso a los juegos en Zamora
subidé a lo sumo el 40 por ciento que agui menciono. Su situacidén de
servicio no indispensable, al parecer hace de estas mercancias - como
las videopeliculas, con las que sucedié lo mismo - sean muy sensibles a
la demanda. A pesar de venir de un comercio transnacional, no pueden
fijar un precio local con equivalente en divisas.

8. Asi se anuncia en el folleto de franquicia de videojuegos
Guadalajara.

9. El Platanal (o La Planta), 13 de junio de 1994. Esta localidad fue
estudiada en relacién a los juegos infantiles por Lucia Mantilla a
principios de la década de 1980 (Mantilla, 1991).

10. Inicialmente se establecieron en 1la encuesta seis categorias
residenciales que tomaban en cuenta tipo de fraccionamiento, de
construccidén, servicios urbanos y regularizacién municipal, asignando a
cada colonia un valor. Luego, a los fines de una mejor comprensidn, las
categorias se redujeron a tres: A: alta; B: media y c: baja.

11. En Estados Unidos puede notarse una corriente de preservacién vy
registro de videojuegos anteriores. FEn Internet pueden consultarse
varios sitios con esta tendencia (septiembre, 1998).

Ejemplos: I.C. When - HTTP://www.icwhen.com/;

Art of Videogames - HTTP://members.aol.com/chikong/index.html
VideoGameSpot's History of Video Games -
HTTP://www.videogames.com/features/universal/hov/index.html

VAPS Video Arcade Preservation Society - HTTP://www.vaps.org/links/
Classic Homes Video Games Museum - HTTP://ns2.apmtech.com/dbrown/museum/

12. Esas diferencias tendrian una analogia en las de los
correspondientes deportes populares el football americano y el fitbol vy
en los estilos de conduccién de automdviles. En ambos casos las

senalizaciones nortearericanas contrastan con la improvisacidn propia de
México y otros lugares (idea sugerida por Andy Roth).

13. Ma&s arriba colocamos un cuadro similar gue agrupa a los poseedores
de VJD sequn calidad residencial. Aungue la ubicacién residencial es
parte del indicador de SSE, éste toma en cuenta principalmente las
caracteristicas socioecondmicas del grupo familiar.

14. En la informacién correspondiente al afio lectivo 1995/96 la
poblacién de las escuelas publicas y privadas de zamora era de 7645

Capitulo 4 238



estudiantes, de los cuales 3758 eran varones y 3387 mujeres (no hay
datos para 500); La poblacién por cursos es: ler afio: 2657; 2° afic 2390
y 3er afio 2098 (ma&s 500 sin especificar). Es decir que nuestra encuesta
de 53C estudiantes de 3er afio captd aproximadamente una cuarta parte del
total en el municipio en ese grado.

14. En los cuadros referentes a videocasetera y computadora no se hace
referencia a la variable status socioceconémico porque las respuestas a
este tema sirven de base, entre otras, para construir la variable SSE (de
tres estratos) y SSE-2 de dos estratos.

15. Las respuestas se transcriben textualmente (sin correccién
ortografica o gramatical).

16. Definicién: los "Intensos" son jugadores gue juegan mas de 6 horas
semanales; los "Moderados" juegan hasta 6 horas semanales.

17. La correlacidén r de Pearson es una medida de asocilacidén lineal entre
las dos variables. "es una medida del grado en que los mismos individuos
O sucesos ocupan la misma posicién relativa respecto a dos variables"
{Runyon y Haber, 1984). Cuando su valor (de -1 a 1) se aleja de cero. la
correlacidén entre las variables es mayor. El signo indica si la relacidn
de proporcionalidad es directa o inversa.

19. En las tres escuelas particulares encuestadas la proporcién de
"intensos" es mayor gque en las escuelas publicas. Sin embarge, las
cifras de casos son bajas y no tienen confiabilidad estadistica.

20. La correlacién entre tiempo de televisién semanal del Grafico 28 de
las variables de intervalo de este grafico (puntdual y frectv del anexo
4-4) se evalua mejor mediante la de las variables continuas (o menos
discontinuas) cl27hora y puntaje del anexo 4-4. El coeficiente de
correlacién lineal de Pearson para estas uUltimas es R=-0306, que indica
una leve relacidén inversa entre mayor status y tiempo de television.

21. La medida de correlacién en este caso es tau-b de Kendall=-0.1528,
lo que indica el valor de la correlacién entre las variables c3s2sexo
(ordirnal) y tiempeto (continua) del anexo 4-4. El1 valor absoluto de este
coeficiente es similar al R de Pearson.

22. En este grafico de intervalos, R se calcula a partir de las variables
menos discontinuas c¢-14la (calificacién promedio) vy puntaje (status
socicecondémico) del anexo 4-4.

23. En varias escuelas de Zamora es practica corriente de los profesores
subir puntos de calificacién a cambio de tareas o comportamientos gque
muestran mas bien acatamiento de la autoridad antes gque aprovechamiento en
el aprendizaje. En casos los puntos puedén ser premio a comportamientos
que no tienen que ver con una asi¢natura o sus contenidos. El tema es
imporzante, pero alejado del tema central de este capitulo. Sin embargo es
indiscvensable considerarlo si nos preocupa el aprovechamiento ©
rendimiento escolar, mas alla de las calificaciones que dependen de estos
aspectos idiosincraticos.
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Capitulo 5 - Las instituciones locales frente a los videojuegos

En este capitulc se expone informacidn acerca de opiniones
que suscitan los videojuegos entre los padres de familia,
educadores y funcionarios de gobierno. El material proviene de
nuestra propia investigacidén y de fuentes secundarias de varias
localidades de México. En el capitulo 2 se presentd, entre otros
temas, el estado de la cuestidn sobre efectos de los videojuegos.
En éste, como contraste, revisamos las opiniones de los padres,
maestros y otros actores institucionales, lo gque permite sacar
provecho del material presentado anteriormente para evaluar las
afirmaciones que hacen los actores institucionales.

En el capitulo 3 se vio que existe en Zamora un grupo
principal gque sostiene valores culturales tradicionales de
autoridad familiar y religiosa y esos valores prevalecen a pesar
de que los actores econémicos se han diversificado y que las
familias mas ricas son otras (Tapia, 1990). La ciudad tuvo un
proceso de diversificacidén y crecimiento de poblacidn y de
actividades a partir de la década de 1960. Los valores idecldégicos
tradicionales permanecen fuertes, pero no rigen la vida cotidiana
de todos (Arizpe, 1990).

Por esta combinacién, la ciudad resulta un sitioc interesante
para ccnocer la influencia, en las ultimas décadas, de las
industrias culturales, asi como para comprobar si los mensajes del
mercado encuentran agqui menos resistencia que la accidén politica o

ideoldgica directas.
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En lo que sigue se presenta informacidén sobre las opiniones
de los padres de los estudiantes encuestados en Zamora, las
manifestaciones de los profesores y de representantes de

institucliones locales frente a la difusidén de videojuegos.

Opinidén de los padres

En la encuesta se hicieron 20 preguntas acerca de la opinidn
del padre y de la madre con respecto a los videojuegos (ver anexo
4-1la) . Las respuestas posibles de opinién son: 1) acuerdo con los
videojuegos; 2) oposicién a los videojuegos, 3) aceptacidén de los
videojuegos con condicliones, 4) no se interesan por el tema. Estas
posibilidades se registraron a partir de lo que .dice el hijo/a al
responder el cuesticnario. Una primera aproximacién se tiene en la

Tabla 35 (no se incluye aqui la opcidén 4).

Tabla 35 - Opinidén del padre y de la madre

padre madre
N % N %
De acuerdo 67 15.1 62 13.7
Se opore 194 43.6 220 418.6
Acepta c¢/cond 184 41.3 171 37.7
TOTAL 445 453

Los puntos m&s notables:

- Generalmente hay coincidencia en la opinién de ambos padres Yy
solamente una de cada cinco parejas tiene discrepancia sobre los

videojuegos (Grafico 37).
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Py Men desacuerdo
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Py Mse oponen
162/ 38%
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Acuerdo de opinidn entre padre y madre
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Grafico 37 - Acuerdo de opinidén entre padre y madre
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- Las madres, en su conjunto, se oponen a los videojuegos en mayor
proporcidén que los papas (48.6% frente a 43.6%). Cuando ambos padres
se oponen, en 309 casos, un 53 por ciento de ellos son padres de
varones y 46 por ciento de mujeres. Una diferencia notable entre los
padres de varones y mujeres es gue en el primer caso es mas alto el

porcentaje de gquienes estdn a favor del uso de videojuegos.

Opinion Familiar
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Grafico 38 - Opinidén familiar (segln sexo)

- Con respecto a la opinién gue mantienen distintas familias
segun su posicidén socioecondmica, cabe destacar que en las
familias de bajo SSE la oposicién a los videojuegos es mas nctable
que en las de alto SSE, llegando a la mitad de los casos. En las
familias de SSE alto, en cambio, suele haber condicionamiento, més

gue un rechazo tajante. Esto se ilustra en el Grafico 39.
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Opinidn Familiar

por tiermpo de videguego de los hijos
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Grafico 40 - Opinidén familiar y tiempo de videojuego

También tratamos de evaluar si la opinidén de los padres

estd relacionada con el tiempo de videojuego de sus hijos

(Grafico

40)": la opinidén opuesta en el hogar es mayoritaria, pero en los

hogares en que hay hijos que son "Jjugadores intensos",
"indiferentes" a los videojuegos disminuyen en proporcidn.

Estadisticamente hay una correlacidn inversa

p=0.15).

los padres

(coef.pbivariado

Debe apuntarse que los jugadores muy enganchados en el

videojuego causan preocupacidn y oposicidén por parte de sus

padres.
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Opinidén de los maestros

Los maestros de las escuelas estudiadas dieron su opinidn
acerca de los efectos que ellos consideraban que los videojuegos
tienen sobre los adolescentes.

Las entrevistas con maestros de las escuelas secundarias
(privadas o gubernamentales) muestran que muy pocos han observado
los videojuegos con detenimiento. Sélo algunos lo reconocen
mientras otros dan por supuestas sus consecuenclas perjudiciales
para los estudiantes. Las opiniones de los maestros se transcriben
en el anexo 5-1.

Segun varias entrevistas y lecturas, el mundo de las escuelas
siente amenazas por parte de lo que algunos de sus integrantes
llama la "cultura electrénica”.

Un maestro sostiene que la conducta de los jovenes se ve
condicionada por los videojuegos "... ya que los hace renuentes a
obedecer una orden al canalizar su tiempo convirtiéndolos en
irresponsables, al tratar de conseguir dinero para jugarlos o
comprar el componente como algo necesario”... "el videojuego es un
gran distractor, que roba enormes espacios de tiempo al muchacho y

creando una adiccidén neuromecédnica en el mismo. Pueden afectar las
relaciones familiares cuando el joven se aleja de la familia y se
ocupa, en vaganc.a y omisidén, en actividades que no le producen
beneficios. En familia se crea un ambiente de rechazo de los
padres a los hijos por su desentendimiento y la manera en que los

videojuegos absorben el tiempo y la mente del joven." Sobre la
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influencia en la conducta de los menores: "no le veo el aspecto
positivo por lo que conozco, ya que generalmente son juegos de
tendencias agresivas, no de tendencias morales o filantrépicas vy
mucho menos de aspectos culturales. Su afectacidn permite denotar
que la actividad idénica de los aparatos debe ocasionar molestias
visuales con efectos mediatos o inmediatos de tipo no reversible'.
En conclusidén: "veo muy dificil que los videojuegos modifiquen
positivamente la conducta; siento que como tales serian enormes
distractores para la juventud dadas las caracteristicas del
ambiente electrénico. No veo posibilidad alguna al accionar los
videojuegos en el ambiente educativo. Quizas promoveria que se
legislara sobre el tema para generar mas culturizacién de la
electrénica. Las acciones podrian ser 1) legislar sobre los
videojuegos y su tecnofilosofia; 2) ampliar la informacidn
bidénica, tecnosocial y psicosomética que genera el manejo, uso y
ambientacidén de los videojuegos; 3) inculcar los aspectos
positivos de la informatica en la educacidén electrdnica y su
manejo" (profesor de bioclogia, 18 anos de docencia).

Algo mas sobre esta "cultura electrdnica" nos comenta otra
profesora:

"los videojuegos se semejan a la televisidén y ésta, a mi
manera muy particular de ver, es un aparato enajenante que
mantiene al individuo pasivo e induce a una concepcién irreal.
Alna imagenes a lés mensajés para lograr en los espectadores una

dosis de consumo. En nuestra vida cotidiana participamos en
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relacion a esos aparatos como si fueran una solucién a nuestra
necesidad de diversién como adultos; con mayor razdn los
adolescentes dedicardn mds horas a este entretenimiento, ya que
ofrece diversidn, informacidén, compafiia, y evasién de la realidad
circundante... Los videojuegos si modifican la conducta de
nuestros educandos, ya que limitan la capacidad de pensar porque
las imagenes influyen en el subconciente de la mente, algo asi
como "sonar despilerto". Es apremiante regular el uso de estos
medios de entretenimiento; ya que como docentes vemos que nuestros
alumnos no se interesan por aprender a fondo, sino de forma
demasiado ligera como guien lo hace por mero compromiso"

(profesora de espafiol. 16 afos de servicio)

Opiniones de autoridades de distintos municipios

La informacién sobre opiniones de autoridades proviene de

distintas localidades del pais:

Tonalad, Jalisco

- En julio de 18992, el presidente municipal de Tonala, Timoteo
Campechano Silva "pididé un estudio minucioso sobre los negocios de
maquinitas, que se han convertido en un vicio dafiino para los
nifnos, pues se han instalado precisamente cerca a las escuelas,
los templos y las plazas segin denuncid el edil Jaime Martinez
Galvan. E1 presidente municipal lamentd gue no exista un
reglamento municipal para permitir o negar este tipo de negocios,

pero dijo que por lo pronto se vera cudles de éstos funcionan de
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manera irregular, segln las quejas de los propios padres de
familia." (Fuente: "Sesidén de Cabildo en Coyula, Tonald", Ocho

Columnas, 23 de julio de 1992).

Ciudad Guzméan, Jalisco

- En Ciudad Guzman, donde operan 139 establecimientos de
videojuegos, se realizd en 1991 un Foro de Analisis de los
videojuegos al gque "Asistieron aproximadamente cien personas,
observidndose gque un 20% estuvo en contra de las "maguinitas" [y]
solicitaron al Presidente Municipal, asi como al Jefe de
Reglamentos, se disminuyan las licencias para este tipo de
negocios y se reglamenten los ya existentes".

Estas son algunas de las opiniones registradas en ese Foro:

Opinicnes adversas

- Los wvideojuegos son problemas sociales del individuo, crean
problemas en el aprendizaje, reducen la capacidad de raciocinio.

- Se deberia legislar el uso de los videojuegos, ya gue en Japén
estan desapareciendo las maquinitas, porque si afecta al individuo.

- En lugares donde hay maquinitas ocurren robos a los nirios, por
parte de personas mayores que ellos.

- [uno de los asistentes identificado como "el usuario"] reconocid
haber amenazade a nifios para obtener dinero, faltaba a la escuela,
descuidaba otras obligaciones. Actualmente no acude a lugares donde
hay videojuegos, comprendié que sélo perjudican.

- Provocan esquizofrenia.

- Provocan ataques epilépticos.

- Seria favorable gue se clausuraran negocios de videcjuegos.

- Afectan directamente al salario, los ingresos que percibe el padre
de familia en un dia, el nifio lo gasta en una hora.

Opiniones favorables

- De haber existido cuando se jugaba con resorteras, se evitaria
matar a algunas aves, ahora con el avance de la tecnologia tenemos
las maquinitas que no causan dano.

- No afectan el aprendizaje, intelectualmente son muy efectivas las
maquinitas

(Fuente: Resumen del Foro realizado en la Casa de la Cultura de
Ciudad Guzman)
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Como consecuencia de este Foro, el ayuntamiento resolvid no
autorizar nuevas licencias de videojuegos y modificar los

reglamentos existentes (8 Columnas, 11 de agosto de 1992, p.2E)

Morelia, Michoacéan

El Director de Reglamentos Municipales, Doctor Dagoberto
Silva, luego de una clausura, dijo que el "establecimiento de
"maguinitas" habla sido suspendido por permitir cruzar apuestas y
propiciar la desercién escolar"... dicha dependencia estd empenada
en terminar con este tipo de negocios "ya que representan una
amenaza soclal, ademds de que estd controlada por un monopolio de
gentes..." (Nota de Teresa de la Torre: "Se propone Reglamentos
Municipales combatir establecimientos de videojuego" en Cambio de

Michoacdn, 3 de febrero de 1993, p.2).

Coatzacoalcos, Veracruz

El encargado del area de psicologia del DIF de Coatzacoalcos,
Victor Manuel Mella, sostiene "que actualmente se ha incrementado
el indice de pacientes menores, -de 7 a 13 afios- quienes presentan
problemas de reprobacidén escolar, rebeldia y neurosis que tiene
sus origenes en la constante incidencia de los nifios por los
juegos electrdnicos llamados las maquinitas mismos que sus propios
padres consienten y fomentan" (Fuente: Vicente Martinez Blanco
"DIF - Coatza: Diversifican sus Actividades", en Politica,

Veracruz, 7 de agosto de 1982).



San Cristobal de las Casas, Chiapas

La sindico municipal de San Cristébal de las Casas, Chiapas,
Josefa Loépez de Ladadaga, asegura que "estas mdgquinas ponen en
cautiverio el tiempo mental de los nifios y jovenes, e impiden el
desarrollo de la creatividad en perjuicio de su propio futuro”.

Y la nota dice gue "hizo un llamado a ciudadanos y particularmente
a los padres de familia para que coadyuven en la campafia de clerre
de los videojuegos y a la vez promover los centros recreativos y
los parques, ya gue son lugares mas sanos para el esparcimiento de
la juventud y la nidez" (Fuente: Claudio Téllez, "Los videojuegos
ponen en cautiverio el tiempo mental de los nifios. La sindico
municipal emprende campana para erradicarlos", en La Voz del

Sureste, 2 de febrero de 1992, p.1).

Guanajuato

Hablando de desercién escolar, "El Secretario de Educaciédn,
Cultura y Recreacidn del Estado, asegurd que seran atacados otros
factores de abandono, como son los "modernos antros", llamados
"maguinitas" o juegos de video, localizados en las inmediaciones
de los centros educativos. Para ello, explicd, se solicitara a las
autoridades su intervencidén para prohibir la instalacién de este
tipo de establecimientos, cerca de los planteles escolares™.
(Fuente: Miguel A. Meza, "Desertaron 243,000 alumnos este ciclo
del nivel basico en Guanajuato: SECyR"™, en Excelsior, 24 de junio

de 1992, p.1S).
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Apodaca, Nuevo Ledn

En Apodaca, N.L., hubo incidente entre las autoridades del
ayuntamiento y los propietarios de videojuegos debido a la
reglamentacién de los negocios de diversiédn infantil: A mediados
de abril de 1992 el Cabildo aprobdé el reglamento para negocios de
diversién infantil y [segun declaraciones del alcalde Raymundo

Flores Elizondo] en él se descartd la presencia de videojuegos en

el municipio. "Todo fue, a peticién de los mismos padres de
familia... los nifios no acuden a las escuelas por dedicarse a
jugar en dichos negocios... incluso llegan al grado de robar en

sus propias casas o vender algunos objetos para conseguir monedas
y acudir a jugar". Afirmé que el municipio no esta de acuerdo en
la instalacién de este tipo de negocios, porque fomentan el
pandillerismo y el ausentismo escolar. En Apodaca no debe existir
ningun negocio de este tipo -dijo-, pues el municipio descarté la
posibilidad de expedir permisos. (Fuente: Juan José Ruvalcaba,
"Incautaran videojuegos en Apodaca. Por carecer de autorizacién vy
violar reglamentos" en El Porvenir, 28 de abril de 1992, p. 1)
Este caso continué cuando los propietarios de videojuegos
movilizaron a la CTM local y un mes después solicitaron que se les
extendieran los permisos. El 28 de mayo "... en sesidn ordinaria
de Cabildo, el secretario del Ayuntamiento, Roel Guajardo, dio
lectura a un ofic%o de la Unién de Comerciantes de Juegos
Electrénicos, en el que demandaban la reglamentacidén de dicha

actividad y la expedicién de permisos. [Sin embargo], la solicitud
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fue desechada por la mayoria de regidores y funcionarios
municipales, por considerar que dichos negocios atentan contra la
integridad familiar y la buena conducta de los menores de edad."
(Fuente: Juan José Ruvalcaba, "Niegan permisos para video juegos.
Los comerciantes afectados piden reglamentar actividad. Considera
Cabildo de Apodaca que dichos negocios atentan contra la buena
conducta de los menores de edad", en EI1 Porvenir, 29 de mayo de
992, p.7).

Las entrevistas muestran que los juegos son mal vistos por
los defensores de las instituciones, aunque casli siempre sin

suficientes elementos de conocimiento para fundamentar las

criticas.

Los Reglamentos para locales de videojuego

Tratando de conocer la normatividad que reglamenta el
funcionamiento del negocio, como parte del trabajo que reallizamos,
se envid una solicitud de reglamentos a 25 localidades del
occidente de México, recibiéndose algunas respuestas. He aqui
algunos puntos notables de estos reglamentos sobre los

establecimientos de videojuego:

Reglamento del Distrito Federal

- Se refiere a "juegos mecanicos, electromecdnicos, electrdénicos y
de video"

- Fecha: fue publicado en el Diario Oficial de la Federacién el 31
de julio de 1989.
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- Los locales no pueden ubicarse a menos de 200 metros de escuelas
primarias o secundarias.

No se permite la entrada a menores de 14 afos en dias y horarios
escolares.

- Las instrucciones de los aparatos deben estar en idioma espaficl.
- Prohibido fumar e ingerir alcohol en los locales.

- El ruido no debe rebasar el médximo permitido.

Uruapan, Michoacan

- Se refiere a "Maquinas electrénicas, juegos de video, fut-
bolitos y demds aparatos mecanicos similares"

- Fecha: 31 de enero de 1991.
- Horario de 12 a 20 hs.

- "Ante las solicitudes de clausura de este tipo de negocios,
formuladas por grupos de padres de familia, clubes de servicio,
organizaciones educativas y sindicales, el Ayuntamiento podra
aprobarlas una vez analizada la solicitud y causas si asi se

protegen los intereses sociales, especificamente los de la ninez vy
de la Jjuventud." (art. 8).

- Prohibido organizar apuestas y, a los propietarios, ofrecer
premios a los usuarios.

- Prohibida la venta de bebidas alcohdlicas "asi como cualquier

tipo de Juegos que atenten contra la moral y buenas costumbres™
(art. 12).

- Prohibido el acceso "a personas armadas o en estado de ebriedad,
0 bajo el influjo de substancias téxicas”" (art.13).

Ciudad Gizmédn, Jalisco

- Se refiere a "maquinas de juegos electrénicas”

- Fecha: sin fecha. Vigencia actual, probablemente elaborado luego
del Foro de julio de 1992.
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- A no menos de 300 m de las escuelas primarias o secundarias y
200 m de otro establecimiento.

- Deben exhibir la "Prohibicién de fumar y proferir palabras
altisonantes" (art. 4).

- Local independiente.

- Horario: 10 a 14 y 16 a 20 hs. Opcidén a 2 hs. extra sabados y
domingos

- "Los juegos electrdénicos no deberédn ser bélicos o gque inspiren
g
violencia" (art.8)

Colima

- Se refiere a "juegos electrodonicos, futbolitos y similares".

- Fecha: 27 de noviembre de 1984.

- No se venderéan bebidas alcohélicas o cigarrillos.

- Horario: 10 a 20 hs. de lunes a domingo.
Los encargados "cuidaradn que los nifios y jovenes guarden la
compostura adecuada dentro del mismo" (art.4°).

- Distancia minima de 300 m de centros escolares.

Irapuato, Guanajuato

- No existe reglamento especifico. La referencla es un punto
general sobre "juegos, aparatos mecénicos, sinfonolas, tocadiscos,
sistemas de sonido y cintas magnetofdédnicas™

- No deben estar cerca de escuelas
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El caso de Zamora

En Zamora hay tradicién de que el gobierno municipal obtenga
ingresos de los entretenimientos de saldn. Hace 50 anos cobraba
derechos por la instalacidén de billares y "electrolas", funciones
de cine y gravaba la visita de circos®.

El primer reglamento que menciona de manera explicita los
videcjueges es el "Reglamento de maquinas de video, futbolitos,
billares, juegos mecédnicos y similares” de 1992. Tiene
antecedentes en una tradicidén juridica que inscribe las nuevas
actividades en la jurisprudencia anterior. Asi, por ejemplo, la
distzncia minima que deben mantener los locales con respecto a
escuelas, lglesias o edificios de gobierno.

Zste reglamento fue modificado en 1993, precisamente cuando
el PRI retomd a la conduccidn municipal. Un grupo de comerciantes
cercznos a ese partido politico pididé ampliar el horario, permitir
el funcioramiento de locales los dias domingos y feriados y sumar
otros gircs comerciales.

Caracceristicas del reglamento

- Se refiere a "Maquinas de video, futbolitos, billares, juegos
mecanricos y similares"

- Fecha: Noviembre de 1992,
- Hoxario autorizado: de 9 a 21 hs.

- Eszar a no menos de 200 m de oficinas de gobierno, hospital,
iglesia o =scuela.

- No oodran tener otro giro comercial.
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En 1996 todos los reglamentos municipales fueron
reconsiderados por el cabildo pidiéndose la opinidén de posibles
interesados. Con respecto a los videojuegos, estuvieron presentes

en la sesidén de cabildo los comerciantes del ramo y establecieron

una defensa de sus intereses. Estuvieron de acuerdo en mantener la

prohibicidén de que los locales estén ubicados a menos de 200 m de

iglesias, oficinas de gobierno, escuelas, bibliotecas y similares.

Esta distancia minima entre los negocios de videojuegos y escuelas
o iglesias - se toma de los reglamentos sobre cantinas vy
establecimientos similares®. Notablemente, los propietarios de
locales de videbjuego no son afectados sino beneficiados por esta
clase de regulacidén que se aplica a quienes se instalen en
adelante, exime a los presentes y los beneficia frente a una
posible competencia. Mientras se cuidan las tradiciones Jjuridicas,
no se hacen observaciones con respecto a la violacidén de normas
generales de comercios, como las de aseo o iluminacién.

El reglamento discutido en 1996 incorpordé en un articulo la
posibilidad de gue por razones educativas se pueda solicitar al

Ayuntamiento la prohibicién de algun titulo de videojuego en el

municipio (Art.13).

Defensores de los videojuegos

También hay grupos que defienden los videojuegos de manera
acérrima. Los mé&s notables de ellos son los comerciantes ligados a

los negocios de maquinitas. En 1993, los de México D.F.
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solicitaron la modificacién del reglamento que contempla los
juegos de video. Estos son algunos de los cambios que solicitaron:
- que los negocios no requieran licencia de funcionamiento.

- que el local pueda destinarse simultdneamente a otros rubros

- que se elimine la prohibicién de nifios menores de 14 afios en
horario escolar y se reemplace por la prohibicién de entrada de
ninos con uniforme escolar.

Entre sus argumentaciones estd que los juegos son "una sana
diversién, accesible a los nifios actuales, que estan viviendo una
realidad diferente a la de las generaciones pasadas. El videojuego
es el resultado del avance tecnoldgico y por medio de él los nifios
de hoy tienen acceso a la computacién. Es el primer contacto que
establecen con el lenguaje de las madquinas. Adquieren una
habilidad que de otra manera les seria dificil desarrollar"..."al
facilitar el acceso a esta tecnologla a nifios de escasos recursos

de alguna manera estamos haciendo justicia social™.

Reflexiones sobre pugna social alrededor de los videojuegos

Las notas periodisticas transcritas anteriormente muestran
una diversidad de reacciones acerca de los efectos de los
videojuegos que tienen poco o ninglin fundamento en las
investigaciones especializadas.

Los maestros que entrevistamos muy pocas veces han jugado a

los videojuegos que descalifican con razones precarias.
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Los comerciantes defienden el libre comercio de los titulos y
las consolas y para ello dicen que los juegos tienen un efecto
educativo favorable a los nirfos.

La preocupacién gubernamental en los niveles federal y
estatal con respecto a los videojuegos se centra en aspectos de
politica econdémica antes que culturales o educativos. A partir de
la presién de las compafiias productoras de software y juegos hay
interés en que los funcionarios aduanales vigilen el pago de
patentes a los fabricantes de juegos y aparatos’. La magnitud
econtmica del rubro es grande y, por ejemplo, Sega y Nintendo
denunciaron en 1992 ante la Procuraduria General de la Republica
la pérdida de més de 30 millones de ddélares a causa de la
pirateria?

S6lo a veces y en el nivel municipal hay reglamentaciones vy
preocupaciones de gobiernos locales de corto alcance geografico y
temporal. Las reacciones muestran que hay gente que comprueba,
cree o presiente que los videojuegos son contrarios a la educacidn
de los nifios.

Como se vio en el capitulo 3 la investigacién no apoya tan
decididamente esa postura, ya que establece diferencia entre
Situaciones muy diversas del consumo de videojuegos y acerca de
los contenidos mismos de los juegos.

Sin embargo,rdel lado de los investigadores de otros paises
tampoco falta el juego de intereses o los enfoques que exageran la

libertad de los consumidores. Por ejemplo, Silverstone y otros
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(1992) serfialan que la forma en que se adoptan las novedades es
diversa; que los creadores de propaganda o mercancias (videojuegos
u otras) logran apenas parte de sus propdsitos pues la gente se
apropla a su manera de los significados y mensajes gue transmiten.
Sin embargo, no todas las famililias tienen recursos educativos,
culturales, materiales y el tiempo necesario para apropiarse de
las novedades de una manera activa. La mayoria de las familias vy
sus lntegrantes estd en desventaja frente a los productores de
tecnologia, aun aceptando que los usuarios se "apropien" a su modo
de las mercanclas y las informaciones.

Como se ha visto con ejemplos locales, la oposiciédn que
generan, los videojuegos, por su desnudez, provocan -ra,
resistencia y lucha por parte de los defensores de cada cultura
como construcclidn especifica y diferenciada opuesta a la
construida por "otros". Pero esas luchas son en su mayor parte
indtiles, en parte porgue usan argumentaciones discutibles vy
también por tratarse de una opinidén gue casi nunca esta asociada a
la accién politica o legislativa.

Los binomios heroismo-violencia, amor-sexo, competencia-
cooperacldn, en sus manifestaciones més fundamentales y asequibles
al mundo, son puestos en marcha de manera vertiginosa. La
ampbigliedad y la falta de distincidr. entre los términos de esos
binomios irritan a los lideres de las instituciones gue buscan

educar e inculcar las distinciones gue trazan lineas y barreras
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entre las conductas aceptables, propias de los educados o de los
fieles, versus las de despreciables.

En este sentido, la situacidén de los videojuegos es similar a
la de la programacidédn de televisidn u otros espectaculos. Se
rechazan con pocos argumentos fundados para enfrentar los
intereses de las firmas productoras y la opinidén opuesta de ofros
consumidores indiferentes o tolerantes. La reaccidn y la
tolerancia a los videojuegos se inscribe en el marco mas amplio de

las mercancias tecnoculturales antes que constituir un caso

aparte.
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Notas del Capitulo 5

1. Ver anexc 4-5.
2. Archivo Municipal de Zamora, 1940, Caja 1.

3.La conservacién de formas reglamentarias de arraigo afejo se ve en la
repeticién por doquiera de la asociacién entre proximidad fisica vy
violacién de la moral. Las cantinas, que tipicamente se asocian con el
vicio, no debn estar a menos de cierta distancia de escuelas e iglesias,
que se asocian con el bien. Es inutil tratar de encontrar justificacidn
racional a la distancia. Sélo cabe la explicacidén de que la distancia
fisica debe servir para constatar la distancia moral entre los ambitos
de vicio y de dignidad.

4. El Vicepresidente ejecutivo de la American Amusement Machine
Association (AAMA), Robert Fay, sefala en una entrevista gque en México
se dio comienzo a un programa anticopias gue se extenderda a otros
paises. Este ex agente del FBI comanda el programa para detectar vy
detener la produccién de los juegos copia. Los japoneses invierten gran
cantidad de dinero para financiar el programa, en el que se contratan
agentes que han trabajado en las embajadas de los Estados Unidos.
También se entrena a agentes aduanales de cada pals, pagandoles los

gastos. ("Entrevista con el Sefior Robert Fay", Revista Inter Video,
Abril de 1933, pp.6-8).

5. Tomado de Patricia Ruvalcaba Gama, "Los videojuegos, simbolos

omnipresentes de una nueva cultura del entretenimiento”, en La Jornada,
5 de enero de 1983, p.39.
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Capitulo 6 - Conclusiones

Camino recorrido por esta investigacidn

El principal asunto de esta tesis es profundizar el conocimiento
de la relacidén entre cultura y economia con herramientas
antropolégicas. Para ello en el capitulo 1 vimos la globalizacién
como una configuracién histédrica donde economia, tecnologias de
informacién y cultura confluyen y marcan un cambio de época. Las
industrias culturales y su produccidén constituyen un elemento
sobresaliente de esta etapa histdérica.

La separacidén de los estudios por disciplina resulta
limitante y esta investigacidén tuvo por objetivo evaluar las
herramientas intelectuales desarrolladas por la antropologia para
entender relaciones que juntan lo econdémico-con lo cultural.
Estudiar localmente los videojuegos desde la produccidn
transnacional hasta el consumo en Zamora es una propuesta de usar
material empirico para desarrollar esas inquietudes tedricas y
metodoldgicas.

En el capitulo 2 el tema fue la produccidn de videojuegos, su
breve historia como industria cultural y la etapa de mercancia que
los videojuegos pasan. A partir de ella pudimos esbozar la
comprensién de un sistema de economia politica basado en
mercancias tecnoculturales que suponemos sirve para atisbar el
desarrollo en un futuro inmediato de las relaciones
socioecondmicas. En el capitulo 2 también se revisd la

bibliografia que existe en otros paises sobre el uso de
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videojuegos y también se expuso informacién directa acerca del
comienzo del negocio de videojuegos en México.

En el capitulo 3 se dispuso la informacién de base sobre la
regibén en que se llevd a cabo el estudio. Se vio que los
intercambios econdmicos transnacionales ya eran caracteristicos de
la regidén zamorana desde 25 afios atras. Las méds recientes formas
de relacidn econdmica se renuevan a la vez que se mantienen
aspectos culturales e ideoldgicos conservadores.

El estudio empirico del consumoc de videojuegos se presentd en
el capitulo 4 y alli se dejd establecida la informacién referida a
los usuarios en el nivel local.

En el capitulo 5 se recopilaron las voces institucionales que
consideran los videojuegos como un fendmeno de cambio cultural y
aun como amenaza a un mundo cotidiano establecido, asi como las
ideas incorporadas a noticias y reglamentos.

Aqui, finalmente, se hace un resumen de los puntos mas

destacados de la investigacién presentada.

1) Aspecto empirico

Ademas de las conclusiones que se fueron estableciendo en los
capitulos anteriores, siguen ahora las conclusiones generales

derivadas de la investigacién.

~ Esta es la primera investigacién realizada en México sobre el

uso de videojuegos.
~ Los videojuegos comerciales llegaron a la localidad como

resultado de la accidn de agentes econdmicos: los duenos de
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cadenas de distribucién, importadores y fabricantes de
videojuegos. Los videojuegos de uso doméstico se establecieron
ademas como un nuevo elemento cultural electrénico.

- No son iguales los productores y consumidores. En el capitulo I
quedaron citados los trabajos que ponen énfasis en la posibilidad
de audiencias y consumidores para crear significados locales o
personales de los objetos y mensajes. Segun nuestros datos tales
acciones individuales son menores en numero y grado. Los
disefladores y productores se proponen alcanzar porciones
creclentes de mercado y no abarcan todo (y lo saben). Los usos e
interpretaciones de los videojuegos no anticipados por sus
productores (el margen de creacidén cultural que tienen los
usuarios) carecen de importancia.

-~ En los afos noventa aparece el mercado como arbitro y creador
principal de nuevas relaciones sociales. Equivale a decir que
agentes econdmicos no refuerzan ni combaten el orden que antes
tuvo vigencia, pero, de hecho, compiten como generadores de
ideologia frente a adultos, pudientes locales, jerarquia religiocsa
y conduccidén politica con autoridad-que-no-se-discute.

- Las modificaciones en el &mbito del intercambio econdmico vy
financiero no tienen intencidn educativa, ni los agentes
econdmicos sz fijan en producir algun efecto. Sin emtargo, su
actividad plasmada en artefactos, en mensajes publicitarios o en
interacciones fisico—neuro—culturales influye directamente en la

educacidén de percepciones y emociones, crea hébitos y media
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interacciones sociales. M&s alld de su voluntad son agentes que

influyenr decididamente en la cultura.

2) Aporte metodoldgico

- Las mercancias culturales producen cambio en la cultura local.
Su seguimiento es una via para conocer cambios en las relaciones
soclales. Este enfoque permite dar la necesaria dimensién
histdérica a la transformacidén de significados y préacticas a traves
del tiempo.

- La combinacién de técnicas cuantitativas y cualitativas sirve
para revelar detalles de relaciones que antes no habian sido
profundizadas.

- En alcunos debates académicos recientes, los consumidores llegan
al primer plano como creadores y depositarios de significado. Con
respectc a los productos culturales se ha puesto énfasis en el rol
activo de la audiencia (Seaman, 1992; Silverstone y Hirsch, 1992).
Se serniala la libertad y posibilidad creativa de los consumidores,
televidentes (eventualmente aqui serian los videojugadores). Esta
opinidén surgidé en contra de la manipulacién de intelectuales que
tratarian de imponer los gustos de una élite que encabezan
(Sartori, 1998).

Las audiencias activas y los consumidores creativos demandan
bienes culturales en los mercados y crean o modifican por esa via
los aspectos de cultura que les importan. Por su parte, los
productcres de programas (o videojuegos, para el caso) sélo

proveerian satisfaccidén a esa demanda.
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La informacidén que obtuvimos en esta investigacidén no
aporta evidencias definitivas, pero si indicios fuertes de que las
mercancias tecnoculturales traen determinado en alto grado su
manera de consumo. Los adolescentes zamoranos juegan los titulos
que los comerciantes ofrecen, de la manera gue sugiere la dupla de
productores de hardware y software. Las previsiones de los
productores se basan en los mayores mercados como los Estados
Unidos y, sin embargo, dan buenos resultados (ganancias) en
México. Dicho sea de paso, sucede igual que con los titulos de las
peliculas que ven los adolescentes (y los adultos), gque son los
propuestos por las cadenas de distribucidn.

El planteo acerca de la apropiacién individual que ocurre
cuando la mercancia pasa a ser objeto, al "pasar el umbral entre
economia formal y moral" (Miller, 1987), carece en este caso de
importancia. Los productos de las industrias culturales no son de
uso abierto, y esto es especialmente cierto en los videojuegos. No
hay muchas interpretaciones alternativas para Robocop 3 o Batman
(las peliculas que vieron nuestros entrevistados), ni para Mortal
Kombat. Los videojuegos tienen, si acaso, un margen de
interpretacidn muy estrecho; se disefian para producir una
interaccidn prevista y se propone una narracidn esquematica al
servicio de ese resultado. La posibilidad de creacidn esta
incluida: consiste en descubrir movimientos de botones y palancas
para destrabar ciertos recursos (por ejemplo, un arma distinta)

que dara "poder" al personaje manejado por el jugador.
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No hay usos diferentes a los que prevé la empresa productora,
aungue se notan aspectos menores como el no-uso de las tablas de
scores. Se puede concluir que los videojuegos y otros productos de
las industrias culturales disminuyen las posibilidades expresivas
con respecto a los juegos creados por nifios. En los juegos
escenificados de lucha producen los sonidos de sus armas y manejan
el desarrollo del juego y en el futbol real participan con su
capacidad y habilidad fisica y su presencia psiquica. Estas
caracteristicas del juego propio estdn ausentes en los
videojuegos. Ante esa diferencia, plantear que la significacidn y
la cultura la crean los consumidores de los productos culturales
termina por ocultar la restriccidn de libertad y la reduccidn de
capacidades - literalmente - puestas en juego. En ese sentido
nuestras observaciones van mas de acuerdo con planteos como el de
Seaman (1992) que sostiene que los libres ciudadanos consumidores
que crean cultura cuando demandan bienes culturales existen sdélo
como parte de una fantasia ideoldgica, antes que en guienes ponen
énfasis en que los consumidores se apropian de los bienes

tecnoldgicos y culturales, como Silverstone et al. (1992).

3) Asuntos tebdricos

Ciencias sociales hoy

- El estudio de aspectos econdémicos, culturales y sociales no es

disociable. Hay conjunciones de economia, cultura y poder que se
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plasman en las mercancias de las industrias culturales y ponen en
crisis el saber fragmentado en disciplinas.
Este estudio aboga por constituir unidades de analisis que no

separen lo econdmico de lo cultural y lo politico.

La propuesta de esta tesis ha sido la de partir de un tema guia
con muchos aspectos observables que muestran relaciones entre

personas.

Conocimiento econémico y ciencias sociales

No es nuevo que las ciencias sociales sean superadas por los
acontecimientos histdéricos. La sociologia o la antropologia social
pueden quedar por momentos sin herramientas para captar nuevos
fendmenos.

La insuficiencia de la ciencia econdmica es un caso mas. Su
incapacidad para considerar los fendmenos sociales - o su
capacidad para ocultarlos - parece el fundamento de su hegemonia
actual como esquema de conocimiento cuyo dogma formal se
desarrolla hasta el punto de proponer nuevos modelos de modo que
todos los intercambios humanos son susceptibles de incluirse en
modelos de mercado. También las propuestas socioldgicas homdlogas,
como la que pone énfasis en audiencias y mercados culturales,
aparecen como representantes del esquema microecondémico mencionado
en un ambito mas amplio de ciencia social (cf. Fine, 1999). Esa
corriente dominante no reclama generalmente ser una ciencia

social, pero determina cursos de accién histdricos en todas las
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sociedades de fines del siglo XX. Increible pero cierto. Un
esquema de ideas que ignora por completo las historias,
diferencias culturales y sociales y los conocimientos elementales
de las formas de organizacién social y politica existentes, se
erige en la fuente de explicacidn, juicio y criterio para la
asignaci¢n de recursos en todas partes. Resulta mas que evidente
con respecto a la degradacidédn de los bienes ambientales, pero lo
es también - y mds aln - para registrar la polucidédn y degradacidn
de los sistemas comunicativos humanos. Lo que antes fue simbolo
puede usarse en un instante publicitario produciendo una
desacralizacidén sin alternativa.

Sin embargo el intento principal de este trabajo no ha sido
la critica a una disciplina que halla un sitio privilegiado en los
discursos politicos de hoy, sino precisamente mostrar la necesidad
y posibilidad de que las otras disciplinas sociales se inmiscuyan
en la eccnomia sustantiva del presente y aporten informacidn para
desarrollar modos alternos y més profundos de conocer; para ver 1o
que la llamada ciencia econdmica, metodoldgicamente reduccionista
e 1deoldgicamente totalitaria, no verd jamés.

Nuestro intento fue mostrar que una economia politica -
entendida como actividad, no como disciplina de estudio - se
desarrolla basada en la expansidén de las mercancias culturales y
las tecnc>ogias de informacidn.

Se producen bienes casi inmateriales que luego se vuelcan al

consumo cultural de todo el mundo (literalmente). Los productos
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son desplazados incesantemente por productos similares, a veces de
las mismas empresas y la aceleracidén de los mercados que mediante
mensajes publicitarios crean una correspondiente obsolescencia vy
precariedad cultural entre los consumidores.

Creemos haber desplegado informacién suficiente para mostrar
que lo que acontece en estos mercados afecta a los adolescentes
consumidores de juegos, pero incumbe al conjunto social. Los
campbios en la cultura parecen hoy influidos fuertemente por las
mercancias culturales, por lo que es importante conocer el proceso
por el cual las predisposiciones psiquicas y la cultura
adolescente llegan a ser un campo de disputa mercantil. Aqui, mas
allid de ello, se ha tratado también de sefialar gue las nuevas
mercancias son la parte visible de una nueva economia politica que
se expande y sobredetermina otros intercambios sociales.

No es un juego de nifios esta economia politica. El combate
mortal se ejemplifica en los derechos a la propiedad de la
informacidén, donde el capital tiene cada vez menos excusas y
pretextos para imponerse, pero que lo logra con éxito creciente.
La lucha es por ei mercado para la ganancia. Las artes del capital
ya no son ni la organizacidén ni el conocimiento, sino el arte de
ganar y dominar mercados. El conocimiento y la capacidad de
producir antes, mé&s, mas barato, impedir que otros lo hagan, vy
llegar primero al mercado mundial. Los otros méritos y habilidades

- y la cultura de los consumidores - se subordinan a éstos.
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4) Lo que resta

La época de esta tesis es de grandes cambios en la historia, la
economia y la organizacién social y empiezan a sentirse voces
preocupadas en las ciencias sociales. Hay inconformidades de todos
los matices frente a cambios bastante sorprendentes. Una anterior
izquierda intelectual deviene conservadora frente a fendmenos de
la acumulacién econdmica financiera. Quienes en la década de 1970
fueron pensadores de avanzada que promovian una ciencia social
estructurada, histérica y empirica hoy plantean sus dudas con
respecto a sus afirmaciones de ayer. Immanuel Wallerstein (1991)
habla de "impensar las ciencias sociales"; Michael Burawoy (1991)
de reconstruir teoria, Alain Tourailne (1994, 1997) de redescubrir
el sujeto tanto politico como cognoscente, y Pilerre Bourdieu
(1998) alerta contra esa "teoria" econdmica desocializada y
deshistorizada; ese "discursoc fuerte" que ha devenido "verdad". Al
mismo tiempo, las ciencias sociales del Norte producen corrientes
que descreen las propuestas de ayer de ciencia social (y de casli
toda cilencia) argumentando su complicidad con un progreso dificil
de encontrar en la vida social. Ambas disimiles corrientes
intelectuales ponen en evidencia la preocupacidén por las
consecuencias del avance de la economia financiera sobre los
acervos de cultura y ordein social.

Ei desarrollo del trabajo presentado ha sido influido por
tales circunstancias e ideas del fin de siglo. La reformulacién de

cualquier saber puede llevar el tiempo y esfuerzo de generaciones.

Capitulo 6 272



Desde esa perspectiva, esta investigacidén tiene esperanza de dejar
un pequeno aporte, usando las viejas herramientas, para preparar

caminos a saberes que quedan por hacerse.
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Anexos

Anexo 2-1

* 1 "A fin de fortalecer la lucha contra la pirateria marcas vy
patentes en el pals, se cred un nuevo Reglamento, de la Ley de
Fomento y Proteccidn Industrial y se llevarad la cabo la
actualizacidén de diversas leyes y normas juridicas en la
materia.EBEl anuncio fue realizado por el director de Desarrollo
Tecnoldgico de la Secretaria de Comercio y Fomento Industrial
(Secofi), Roberto Villareal, en el primer dia del seminario que
organizd la dependencia en coordinacidén con la Organizacidn
Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI}. Sostuvo que se
continuard la modernizacién de la institucidn que atienden estos
asuntos, e informé que se tiene en la mira la creacidn del
Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial, el cual comprenderd
nuevos servicios de teleinformdtica, consulta a bancos de
informacidén de patentes y mejores Areas de trabajo y de atencidn
al publico. Ademés el pals firmard su adhesidn al Tratado de
Cooperacidén en Materia de Patentes, administrado por la
Organizacidn Mundial de la Propiedad Intelectual. Hacia el
interior del pais "los cambios que estidn en marcha continuaran
profundizandose en el futurc inmediato...el gobiernc proseguira la
actualizacidn del marco juridico a través de las leyes vy
reglamentos que procedan"... "el actual gobierno estad muy
interesado en que se combata firmemente la pirateria de marcas y
patentes, no sé6lo a nivel nacional sino regional, por lo que ha
planteado en sus negociaciones comerciales con pais de América
Latina incluir en los trabados que se firmen disposiciones legales
para la proteccidn y defensa adecuada de los derechos de propiedad
intelectual. Los paises firmantes del TLC, subrayo, formaran un
solo frente ante las regiones econdémicas de la Comunidad Econdmica
Europea, y la Cuenca del Pacifico en lo que se refiere a materia
de propiedad intelectual.En la audiencia también participd Carmen
Quintanilla Madero, directora general de Derechos de Autor de la
SEP, quien reconocid que en materia de propiedad intelectual se
presentaba una disgregacidén de las legislaciones correspondientes,
que fue superada con el otorgamiento mexicano de "trato nacional"
por lo que se dan los mismos derechos a nuestros connacionales.

El vicepresidente de Televisa, Victor Blanco, cuestiond
la conveniencia de abrir nuestra legislacidn en materia de
derechos de autor al resto de los paises del mundo no
participantes en el TLC sin embargo apoyo la inclusidn en la ley
correspondiente de la obligatoriedad de respeto y proteccidn a las
sefiales de televisién via satélite, y la debida tipificacidn del
delito." (Patricia Mufioz Rios, "Se cred un nuevo reglamento de
proteccién a la propiedad industrial", La Jornada, 15 de octubre
de 1992, p.3)
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* 2 La Secretaria de Comercio y Fomento Industrial (Secofin) se
pronuncidé por fortalecer la seguridad juridica a la propiedad
intelectual En el Senado de la Republica también se preciso que
habra sanciones penales a gquienes sin permiso capten imagenes con
antenas parabdélicas. Asimismo se denuncidé la pirateria de paises
latinoamericanos y de Estados Unidos, principalmente en productos
refresqueros y de zapatos, informé Roberto Villarreal Gonda,
director de Desarrollo Tecnolégico de Secofin, quien agrego que
esta dependencia retird este afio nueve mil millones de pesos en
mercancia pirata hallada en bodegas de los estado, de Puebla,
México, DF y Acapulco. La pirateria, dijo, no debe confundirse con
el comercio ambulante sector que, ciertamente, también maneja
menores cantidades. "Nos referimos a un sector sofisticado”, al
pirateo de grandes cantidades contra gquienes se actla, pero sin
una actitud represiva, serialé durante la audiencia sobre propiedad
intelectual que se realizd en la sede del Senado de la Republica.
(Humberto Rios Navarrete, "Villarreal ante senadores: Debe
fortalecerse la seguridad juridica a propiedad intelectual”,
Uno mds Uno, 19 de noviembre de 1992, p.4).
* 3 "En una ceremonia definida como "un hecho insélito"” por la
Procuraduria General de la Republica (PGR), y como "un hasta aqui”
por intérpretes y productores de fonogramas, 2 millones 350 mil
cassettes fueron destruidos por una aplanadora en mensaje directo
a una pirateria capaz de introducir al mercado la misma cantidad
de fonogramas que la "industria licita". E1l vibrocompactador de la
comparfila RMG, con capacidad de ejercer una presidén de 24
toneladas, resbalando en el pldstico procedid a triturar y
recorrer la laguna de cassettes de 30 centimetros de profundidad,
extendida en el baldio habilitado como estacionamiento en la parte
trasera del Hotel de México. Una bocina amplificé los crujidos
mientras Daniela Romo y Gaby Rivero, la de Carrusel, brincaban
sobre los cassettes piratas.

José Elias Romero Apis, subprocurador de Averiguaclones
Previas de la PGR, encabezé la "reunidn inédita" por congregar,
explicd, a intérpretes, productores, empresarios y abogados que
respaldan los intereses de la "industria de la cultura popular",
"de este extraordinario negocio que refleja la experiencia y el
sentido de identidad de nuestro pueblo”, segun definid el maestro
de ceremonias y vicepresidente de la Asociacidén Mexicana de
Productora de Fonogramas (Amprofon), Efrén Huerta.[...]

Daniela Romo, vicepresidenta de Intérpretes de la
Cancidén A. C., expresd que ante el compromiso de la Presidencia de
la Republica y de la PGR, los participantes en la industria del
fonograma tienen "mucho mas que estarnos quejando porque las

ventas no van como gquisiéramos”... Romo hizo un llamado al publico
a apoyar a los artistas y a evitar la compra de "productos
piratas"... Con Daniela en el presidium estuvieron Gaby Rivero,

Guadalupe Pineda y Joan Sebastian, asi como el director de
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Averiguaciones Previas de la PGR, Alfredo Herrera Torres, quienes
festejaron a Romero Apis cuando finalizd su participacién
asegurando que "en la lucha contra la pirateria la ley va
ganando". Laura Ledén, Ilse, Margarita y su Sonora, Stephanie Salas
y otros desvelados intérpretes se fotografiaron al lado del
subprocurador...", Salvador Guerrero Chipres, "Acto encabezado por
Romero Apis. En un "hecho insdélito", destruye la PGR 2.35 millones
de cassettes™, La Jornada, 27 de Noviembre de 1992, p.19.

* 4 C. LIC. CARLOS SALINAS DE GORTARI, PRESIDENTE CONSTITUCIONAL
DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS. C. LIC. IGNACIO MORALES LECHUGA,
PROCURADOR GENERAL DE LA REPUBLICA. A LA OPINION PUBLICA EN
GENERAL.

"La Asociacidén Nacional de Productores y Reproductores de
Videogramas, A.C. (ANPROVAC), por este conducto desean hacer
patente su reconocimiento a las continuas y efectivas acciones que
recientemente ha ejercido el gobierno de la Republica en contra
del nocivo mal denominado "pirateria", el cual ha venido lacerando
seriamente a la industria legalmente establecida y en forma
directa a la economia nacional.

Los efectos de este mal, han provocado graves problemas
a la industria del video, la cual, no obstante de verse
profundamente impactada por ese cancer, continla siendo el sostén
de miles de familias, significando una importante derrama
econdmica.

Estamos seguros que las valerosas acciones que se han
emprendido contribuirdn, de manera significativa, a propiciar la
erradicacién de este problema nacional. Por lo anterior, esta
asociacién, consciente de la problematica, continuard ejerciendo
las acciones que dentro de su competencia y en un marco de
legalidad, apoyen de manera decidida a los esfuerzos
institucionales."”

ASOCIACION DE PRODUCTORES Y REPRODUCTORES DE VIDECGRAMAS, A.C.
ANPROVAC. (E1 Universal, 13 de Noviembre de 1992, p.A-28).
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Anexo 3 Estadisticas Censales de Zamora

;] Zamora Jacona TOTAL
Poblacién Total | 144 8§99 40 546 185 445
Poblacidén ocupada 42 096 12 049 54 145
Sector secundario 9 058 3 153 12 211
Sector terciario 20 432 3 747 24 179
Jornaleros 7 614 3 105 10 719 |
Empleados | 22 824 6 095 28 919J
Cuenta propia ;] 8 024 1 805 9 BZ%J

Fuente: INEGI. Sistema SCINCE. Censo Nacional de Poblacién y Vivienda 1990
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Anexo 3
Michoacén

Fuente

{cont.)}-

INEGI. Sistema SCINCE

INDICADCRES CENSALES

Poblacién Total

Pob. Femenina

Pob. de 5 afios y mas

Pob. de 6 anos y mas

Pob. de 12 afiocs y mas

Pob. de 15 anos y mas

Pob. de 16 afios y més

Pob. de 18 anios y més

Pob. de 35 arios y méas

Pob. de 65 afios y mas

Nacides en la Entidad

Nacidos fuera de la Entidad

Pob. de 5 afios y mas Residentes en la Entidad en 1985
Pob. de 5 afios y mas Resid. Fuera de la Entidad en 1985
Pob. de 5 afios y mads Catdlica

Pob. de 5 afios y mas No Catélica

Pob. de 6 a 14 anos gque Saben Leer y Escribir

Pob. de 15 afios y mas Alfabeta

Pob. de © a 14 afios que Asisten a la Escuela

Pob. de 15 anos y mé&s Sin Instruccidn

Pob. de 15 afios y mas Con Primaria Completa

Pob. de 15 afos y mas Con Instruccidén Postprimaria
Pob. de 15 anos y mas Sin Instruccidn Media Basica
Pob. de X5 anos y m&s Con Secundaria Completa

Pob. de 15 anos y mads Con Educacién Postmedia

Pob. de L8 arfios y mas Sin Educacién Media Superior
Pob. de 18 afios y mas Con Instruccién Superior
Pob. de 18 afos y mas Sin Instruccién Superior
Pob. de 12 anos y mas Solteros

Pob. de 12 arios y m&s Casados

Mujerss de 12 afios y mas

Promecic de Hijos Nacidos Vivos
Promedio de Hijos Sobrevivientes

Pob.
Pob.
Pob.

o~

o

condmicamente Activa Ocupada
Zcondmicamente Activa Desocupada

de 12 afios y mas Estudiante
de 12 anos y mas Dedicada a Quehaceres del Hegar
Qcurada «n

[«1)

da en

a
cada com

da com

Ocurada que

Pob.
Pob.
Pob. Ccu
Pob. Ccu
Pob. Ccu
Pob. Tra
Pob.
Pob.
Pob. Cc
Pob. Ccu
Anexcs

el Sector Secundario
el Sector Terciarioc
o Empleado u Obrerc

o Jornalero o Pedn

por Cuenta Propia

Trabajé hasta 32 hrs. en la Semana
Trabajd de 32 a 40 hrs. en la Semana
Trabajdé de 41 a 48 hrs. en la Semana
menos de un S. M. Mens. de Ingreso

Indicadores Censales de 1990. Municipios de Zamora y Jaccrnsz,

MUNICIPIOS

Jacona Zamora
40 546 144 399
1 171 75 521
34 738 125 311
33 568 121 390
27 076 98 388
23 594 86 214
22 530 82 223
20 353 4 0377
9 364 35 1658
1 626 5 913
36 980 130 168
3 236 13 239
33 237 119 781
1 232 4 776
33 402 120 151
827 3 533
8 165 29 941
19 205 74 147
7 295 28 022
5112 12 536
4 511 15 915
6 539 31 160
15 840 50 282
2 111 8 828
2 892 15 484
16 685 56 613
814 4 912

18 428 65 748
11 103 40 184
14 686 53 147
14 438 52 £44
2.8 2.6

4. 4.3

12 049 42 096
192 824

3 199 13 451
8 584 31 112
3 153 9 1S58
5 747 20 432
6 095 22 324
3 105 7 o0l
1 805 8 024
3 498 10 355
1 653 7 283
3 575 13 310
2 395 5 .5

N
0O



Pob. Ocupada Con mds de 1 y hasta 2 S.M.Mens.de Ingr.

Pob. Ocupada Con mas de 2 y hasta 5 S.M.Mens.de Ingr.

Viviendas
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Viv. Part.
Anexos

Particulares Habitadas
Con Techo de Losa
Con Techo de Lamina de Asbesto, Cart o Met.

Con Paredes
Con Paredes
Con Paredes
Con Piso de
Con Piso de

Con 1 Cuarto

de Tabique

de Madera

de Adobe

Cemento

Mosalco, Madera u otros Recubr.

Con 2 a 5 Cuartos

Con 1 Dormitorio

Con 2 a 4 Dormitorios

Con Cocina Exclusiva

Con Cocina No Exclusiva

que usa Gas para Cocinar

Con Drenaje Conectado a la Calle
Con Drenaje Conectado a Suvelo o Fosa
gue Disponen de Energia Eléctrica
Con Agua Entubada a la Vivienda
Con Agua Entubada en el Predio
Con Agua en LLave Publica

Propia

Ul =2 s~ W U

G oy U &N O w W

D

wt

893
093
474
168
508
765
950

92
135
010
634
149
548
665
301
040
594
552
612
984
411
897
588
346

300

18
11
27
19

22

14

22

19
21

25
20

26
17

20

880
527
916
030
518
893
184
238
794
540
562
753
296
624
155
629
643
930
104
948
732
461
885
531
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Encuesta sobre el uso de videojuegos

NO

Estamos haciendo una encuesta para conocer los hébitos de entretenimiento de los jévenes de
Zamora, Michoacdn. Usaremos la informacién para obtener resultados estadisticos, unicamente.

Los nombres y las respuestas son confidenciales.

Instrucciones: Contesta las preguntas con claridad. No dejes ninguna sin responder.

1

© W oo 13 G W & W

= w o =

oG

~J

——
\O 0o

S TS A I
w NN - O

I. Informacién general y familiar

Fechadehoy  / /

Nombre del alumno

Afios cumplidos Sexo: Hombre Mujer

Domicilio:  Calle y N°

Colonia

Nimero de hermanos (incluyéndote a ti)

Edades de los hermanos ___ (empezando por el nuyor)

¢Qué nimero ocupas ti? (mayor=1)

(Vives con tu familia? sf__ no

¢Tu padre vive con ustedes? si__ no___

La casa de tu familia es: propia _ rentada __  prestada

Si es rentada, ;Cudnto pagan de renta? N§ por mes

(Tienen coche? Si_ no_ e quénuren Tipo aito
¢Quién sostiene econdmicamente tu casa? Papd__ Mamd___ Otro (indica)
(Qué trabajo hace? En qué actividad

{Por ejemplo: ecomercio, industria, oficinas de gobicmo, cte.)

Escolaridad de tus padres:

mi Padre fue a la escuela hasta
ISin escolaridad, prinaria, zecundaria, preparatoria, universiuria incompleta, ¢ univ.complela)

mi Madre fue a la escuela hasta

De dénde son tus padres:

mi Padre meis en |x localidud dle En el catado de

mi Madre naci en Ia 1ocalidad e Ln el esudo de

I1. Videojuegos

24 ;Has jugado a los videojuegos? sl no___
25  En caso de que sf, indica dénde jugaste:
26 En mi casa st no__
27 En casa de amigos s no___
28 En locales comerciales s no___
29 ;Tienes videojuegos en tu casa? s 4 no__ —airengien 40
30  La MARCA del equipo que tengo en casa es:
31
32 E! MODELO del equipo que tengo en casa es:
Anexos 4-1a Cuestionario de encuesta

o I
o
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2
Describe con detalles el equipo que tienes en tu casa y el que usas en casas de amigos o
parientes:
33
34
35
36 Numero de cassettes de "Videos"(juegos) que tienes en casa... Nimero
37  Nombra los juegos que tienes en casa, por orden de preferencia:
38
39 (Si ¢8 necesario eacribe ca b Ullima hojs 1o que no quepa Aqui)
40  ¢Juegas a los videojuegos de los negocios (maquinitas)? si___no_
4] (Cudntas veces a la semana vas a jugar a las maquinitas?
42 (Cudntas fichas juegas cada vez que vas?
43 ¢Cudnto gastas en maquinitas por semana? N$
44  Por favor, trata de recordar con precisién a qué juegos de maquinitas
45  jugaste en la Gltima SEMANa (empicsa pomendo ci nontbre del jucgo que nuia jugastei
46 1 jugué __ fichas  Gasté N$___
47 2 jugué __ fichas  Gasté N$___
48 3 jugué _ fichas  Gasté N$___
49 4 jugué _ fichas  Gasté N§_
50 TOTAL N§_
51 (Cudnto gastas en otras diversiones, refrescos, golosinas, cigarrillos? N$
52 Comenta cémo obtienes dinero para ese gasto:
53 ;Te lo dan tus padres o familiares? si__ no___
54  ;Haces regularmente un trabajo? s{__  no___
55  En qué trabajas
56 (Cudnto ganas a la semana uprounudo)? N$
57  ;Dédnde juegas a las maquinitas?
58 1) Calle Colonia Nombre del Negocio
59 2) Calle Colonia Nombre del negocio
60  Juegos preferidos en 10S NEZOCIOS (en orten, emperando por ¢l que o guaua mis)
61 1) 2) 3) 4) 5)
62 ;A qué edad empezaste a jugar videojuegos? A ,ds __ afos. aio de 19
63  ;Con quién juegas?
64 Solo si__ no__
65 Con amigo(s) ‘sf__ no__
66 Con amiga(s) si__  no__
67  ;Tienes amigos en los videojuegos? si__  no__
68  ;Conociste nuevos amigos por jugar videojuegos? si__ ¥ NO__  Comenta abejo sobre eso:
69  Los conociste en: la escuela_ barrio___ negocio___ otro ewten____ ___
L _J

s (L]
ND
s ]

3 L]
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3
IIT Opiniones de los mayores
Qué opina mi Papd de los videojuegos:
70 No hace comentarios o no le interesa — pasa al renglén 87
71 ;Aprueba los videojuegos? SI { pone condiciones__ ¢ NO___ ~atrengisn 79
72 (exphica)
73 St respondiste *SI”, pasa al renglon siguicnic ‘
74 Si respondiste "SI, (orque w paps considera que son positivesy, Marca entre las opciones siguientes:
75 la que te parezca mds cercana a Su Opinidn, (si marcas mas de una, poate " 12" a 1a principal opinion
76  Son una diversién sin complicaciones
77  Benefician la mente, la agilizan
78  Otra opinidn positiva (explics
79 Si respondiste "NO" en el rengldn 71 , marca entre las opciones siguientes la que te
80 parezca lelS cercana a la opinién de fu papé (si marcaras inds de uns, ponlc " 11! "ah principal opinio) !
81 Distraen de las obligaciones escolares
82 Se malgasta el dinero
83  Hacen perder el tiempo
84 Dafian la vista
85 Danan el cerebro
86  Otra opinidn negativa xpiica)
87  Qué opina mi Mamad de los videojuegos:
88 No hace comentarios o no le interesa — pasa al renglén 105
89 (Aprueba los videojuegos? Sl { pone condiciones { NO - al renglén 97
90 (cxplica)
91 Si respondiste "S1”, pasa al renglon siguienus ‘
92 Si respondiste "SI", (porauc w wumi considers que son posivvos, Marca entre las opciones siguientes
93 la que te parezca mds cercana a Su OPINION. (s narces ovds de una, ponle " 1" a 1a principal opiniom
94  Son una diversién sin complicaciones
95  Benefician la mente, la agilizan
96  Otra opinidn positiva fexplics)
97  Sirespondiste "NO" en el rengldn 89, marca entre las opciones siguientes la que te
98 parezca mas cercana a la opinién de tu mam4d (si marcaras mas de una, ponle AN principul opinson) .
99 Distraen de las obligaciones escolares
100 Se malgasta el dinero
101 Hacen perder el tiempo
102 Danan la vista
103 Danan el cerebro

104

Otra opinidn negativa expica

105

Opinién de tus maestros:

No han expresado Opinién Sf Opinaron (en cse caso contesta lo gue sigue)

Maestro 1

Maestro 2

(Pucdes contentar mas, $1 es necesario, a la vucla de esta hoja)

L

*H
]
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4
IV Otros hdbitos de entretenimiento

106  ;Saliste de vacaciones en el afo 1993? si__ no__

107 ;Adonde?

108  ;Qué medio de transporte usaste?;

109 Avién__ Autobls__ Coche___

110 ;Con quién{es) fuiste de vacaciones?

111 Con mis papds___ con otros familiares Con amigos ___

112 Fuimos: a casa de amigos o familiares___ a un campamento___ a un hotel __

113 ;Lefste algin libro dltimamente? ademds de s ks que e dancn la escuely ST NO___

114  Menciona el titulo

115 Y escribe el nombre del autor, si lo recuerdas

116  ;Lees periddicos? st no___

117 ;Qué periddicos lees? 1 2

118 ;Lees revistas? si_ _ no__

119 ;Qué revistas lees? 1 2 3

120 ;Vas al cine? s no___

121~ Nombra una pelicula reciente que te gustd

122 ;Hay en tu casa una computadora? ___ ;Usaste alguna computadora? si___no___

123 En caso de que s, ;Qué hiciste en computadora?

124 ;Cudntos televisores funcionan en tu casa?

125 ;Tienen videocassetera para pasar peliculas? _

126 ;Cudntas horas de TV ves por semana? (de lunes a domingo)

127 Indica si ves:

128  Telenovelas si_ no___

129 Programas deportivos si__ no__

130 Programas de entretenimientos st no___

131 Caricaturas si__ no__

132 Noticieros si__ no___

133 Programas educativos s no___

134  Otros programas si  no__ ;cudles? B

135 ;Practicas algiin deporte? si__ no__ ;Cuidl(es)?

136 ;Te interesaria ser entrevistado mds ampliamente sobre videojuegos? si___ no_ J
V Informe técnico

137 Encuesta N°

138 Escuela Curso_ Seccidn____

139  Observacion A: C:

140  Encuestador Tabulador Fecha _/ [/ _

141  Operador Fecha_ / [/

128
129
130
131
132
133
134

lJS-Il:EEjJ
lJﬁD

137 D
lBB-IEEDB
13¢ Dje

140D14I D
I42Dl43|:|
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Anexo 4-1b

Detalles de la aplicacidén del cuestionario del anexo la

Tras una introduccidén explicativa se aclaraban preguntas y 1los
estudiantes llenaban el cuestionario, gue consta de cinco secciones:
Informacién general y familiar, uso de videojuegos, Opinidén de 1los
mayores, Otros habitos de entretenimiento y un apartado con
informacidén general - escuela, grado, etc. El procedimiento esta
normalizado y la encuesta se probd en dos escuelas antes de
emplearse en firme. Dos personas estuvieron presentes en los
relevamientos por curso: una exponia las instrucciones de llenado
del cuestionario y luego ambas resolvian en privado las dudas
individuales.

Las escuelas estudiadas son siete, tres son particulares vy

cuatro publicas; dos de ellas son vespertinas y las restantes

matutinas.

Anexos
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NOMBR E ESCUELA: GRUPO

COMPLETA ESTOS PUNTOS SEGUN TU OPINION. PROCURA NO ESCRIBIR "SI" O "NO",
SINO HACER COMENTARIOS CON DETALLES.

1) Comenta sobre los juegos a que jugabas antes de ser aficionado a los
videojuegos y del cambio que éstos significaron para ti:

2) Nos gustaria saber si los videojuegos te han ayudado a conseguir
amigas o amigos nuevos. Cuéntanos alguna experiencia.

3) iSientes que es muy dificil parar de jugar a los videojuegos; y que
en los negocios de maquinitas sélo paras cuando ya no te queda
dinero? ¢O es una diversién que ta eliges y puedes dar por terminada
cuando quieres? Coméntanos sobre ese asunto.

iy < 08
TSR eI

4-2 Cuestionario a Estudiantes




4)

5)

6)

Quisiéramos saber de tus actividades fuera de la escuela entre
semana. Describe qué haces después de salir de clase hasta la noche

(No pongas las actividades comunes a todos: comer, cambiarte ropa,
hacer la tarea, etc.)

Del mismo modo nos gustaria conocer qué haces un dia en que no hay
clases. Por ejemplo, ¢(Qué actividades realizaste el sabado pasado?
(de nuevo, no pongas actividades comunes).

¢Qué idea tienes de lo que va a hacer cuando termines la secundaria
Y a qué piensas dedicarte cuando ya no estudies? (ya sea que termines
O no una carrera). Coméntanos algo.




Zamora, Mich., Marzo de 1994
Estimado Profesor:

Le presentamos un cuestionario que forma parte de una investigacion que hacemos en el
Colegio de Michoacdn (Zamora) sobre uso de los videojuegos entre los jovenes. Hasta ahora
hemos trabajado con estudiantes de secundaria y quisiéramos mejorar nuestra informacién
haciendo algunas preguntas a los maestros. Le solicitamos amablemente que las contesten.
Las mismas son una guia mds que un formato rigido a seguir. Si usted prefiere puede
responder solo algunas con mas profundidad. Para facilitar la tarea agregamos una hoja en
blanco (puede usted usar mds hojas si asi le parece). Cuando conozca ejemplos, por favor
mencionelos (no es necesario identificar a las personas, sino describir casos). Muchas gracias.

. En su opinidn, é{Los videojuegos influyen sobre los joévenes?

. cLe parece gue existe alguna relacidn entre los videojuegos
y el aprendizaje de los alumnos? JComo seria?

. {Pueden los videojuegos afectar las relaciones familiares?
£Como?

. Mencione cudles videojuegos conoce por haberlos jugado o
miradoc con detenimiento.

. iUsted cree gque los videojuegos podrian afectar el
aprendizaje negativa o positivamente? <{de qué manera?

. Y en cuanto a la conducta en la escuela o en la casa,
ipuede modificarse por los videojuegos?

De manera mas general

. ¢Cudl es su opinidn vrespecto a los videojuegos o
"magquinitas”?

. ¢En gqué basa esa opinion?

. cLe parece necesaria la difusién de informacioén comprobada

sobre este tema?

. Si le tocara aconsejar a los padres de familia, <Zqué
recomendaciones presentaria con respecto a los videojuegos?

. iQué acciones, argumentos, etc. se podrian usar para
sustentar esas recomendaciones?

Responsable de la investigacion: Mtro. Oscar Gonzdlez Segui

Anexos 4-3 Cuestionario a Profesores



Anexo 4-4

Lista de wvariables

Archivo
C:\spsswin\vjenc\sp982.sav
Created: 05 Oct 95 10:50:15
184 variables and 530 cases

C7S1EDAD 8
Print Format: F2
Write Format: F2

C782EDAD 9
Print Format: F2
Write Format: F2

C7S3EDAD 10

Posicidén en el archivo

SITFAM 1
Print Format: F2
Write Format: F2

SITECON 2
Print Format: F1
Write Format: F1

ClFECHA 3
Print Format: AS8
Write Format: AS8

C3S81ANOS Edad
Print Format: F2
Write Format: F2
Missing Values:

C38S2S8EX0O sexo

Print Format: F1
Write Format: F1
Value Label

1 Varones
2 Mujeres

C5COLONT
o

Print Format: AS8
Write Format: A8

C6NHERMA Numero
7

Print Format: F2
Write Format: F2
Missing Values:

Anexos

Colonia en que vive

de hermanos

Print Format: F2
Write Format: F2
C784EDAD 11

Print Format: F2
Write Format: F2
C785EDAD 12

Print Format: F2
Write Format: F2
C786EDAD 13

Print Format: F2
Write Format: F2
C787EDAD 14

Print Format: F2
Write Format: F2
C78S8EDAD 15

Print Format: F2
Write Format: F2

C8NUMERT Numero
entre los hijos

Print Format: Fl
Write Format: Fl
Missing Values: O

que ocupa
16

C9VIVCFL (Vive con 3u
familia? 17

"Print Format: F1

Write Format: Fl

ClOVIVCP ¢Vive el padre con
Uds.? 18

Print Format: Fl

Write Format: F1l
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Missing Values: 0; 4
Value Label

1 81
2 No

Cl1CASA Tenencia de la casa
19

Print Format: F1

Write Format: F1

Value Label

1 Propia
2 Rentada
3 Prestada

C12RENTA Renta que pagan por
mes 20

Print Format: F4

Write Format: F4

Missing Values: O

C1381C0OC ;Tienen coche? 21
Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: O

Value Label

1 S§i
2 No

C1382MAR Marca del coche 22
Print Format: A5
Write Format: AS

C13S3TIP Tipo de coche 23
Print Format: AS
Write Format: AS

Cl354ANO Ano del coche 24
Print Format: F2
Write Format: F2

Cl4SOSTE Sostén principal de

la familia 25
Print Format: F1

Anexos

Write Format: F1
Missing Values: O

Value Label

1 Padre
2 Madre
3 Ambos

130777 Otra sit.

C1581TRA Trabajo del padre
26

Print Format: A7

Write Format: A7

C158S2ACT Actividad en que se
desempefia 27

Print Format: A7

Write Format: A7

C18ESCOP Escolaridad del
Padre 28

Print Format: F1

Write Format: Fl

Missing Values: O

Value Label

Sin esc.
Primaria
Secundaria
prepa
Un.inc.
Un.compl.

oY O W

C20ESCOM Escolaridad de la
Madre 29

Print Format: F1l

Write Format: Fl1

Missing Values: 0

Value Label

1 Sin esc.

2 Primaria

3 Secundaria
4 prepa

5 Un.inc.

6 Un.compl.

308



C22810RI 30
Print Format: A10
Write Format: AlQ

C22S20RI Origen del Padre
(Edo) 32

Print Format: A4

Write Format: A4

Missing Values: '!

Value Label

DF Distrito Federal
GTO Guanajuato

JAL Jalisco

MICH Michoacén

C2283TAM 33
Print Format: F1
Write Format: F1

C23S10RI Origen de la Madre
(Edo.) 34

Print Format: Al0

Write Format: A1l0

C23S20RI Origen de la madre
(Edo) 36

Print Format: A4

Write Format: A4

Missing Values: ‘'

Value Label

DF Distrito Federal
GTO Guanajuato

JAL Jalisco

MICH Michoacan

C2383TAM 37
Print Format: F1
Write Format: F1

C24JUGO Ha jugade
videojuegos? 38
Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: 0

Anexos

Value Label

1 si
2 No

C26ENCAS Juego en casa 39
Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: 3 thru *; 0

Value Label

1 ST
2 NO

C27CASAM 40
Print Format: F1
Write Format: Fl1

C28LOCAL ¢Juega en locales?
41

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: 3 thru *; 0

Value Label

1 Si
2 No

C29VJCAS Tiene VJ en casa?
42

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: 3 thru 9; 0

Value Label

1 Si
2 No

C31MARCA Marca del aparatc
43

Print Format: AlQ

Write Format: AlQ

C32MODEL Modelo del aparato
45
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Print Format: Al0 C40VJMAQ Juega en locales?

Write Format: AlO0 67

Print Format: Fl1
C33 Accesorios 47 Write Format: Fl1
Print Format: Al0 Missing Values: 0

Write Format: AlOQ
Value Label

C34 49

Print Format: Al0 1 8i

Write Format: AlO 2 No

C35 51 C41FRECS 68

Print Format: AlOQ0 Print Format: F4.1
Write Format: Al1l0 Write Format: F4.1

Missing Values: 25,0
C36VJNUM 53
Print Format: F2 C42FICHA 69
Write Format: F2 Print Format: F2
Write Format: F2
C38S1VJN 54

Print Format: AlQ C43GASTO Gasto en videojuegos
Write Format: AlQ 70
Print Format: F4.1
C38352VJN 56 Write Format: F4.1
Print Format: AlO Missing Values: ,0

Write Format: AlO0

C46S1JUE 71
C38S3VJN 58 Print Format: AlO
Print Format: A1l0 Write Format: A1OQ
Write Format: Al1D

C4632FIC 73
C38S4VJIN 60 Print Format: F2
Print Format: A10 Write Format: F2
Write Format: Al0

C46S3GAS 74

Print Format: F3.1
C38S5VJN 62 Write Format: F3.1
Print Format: A1lQ
Write Format: AlO

C47S1JUE 75
C38S6VJIN 64 Print Format: AlQ
Print Format: AlQ Write Format: AlQ
Write Format: Al0

C4782FIC 77
C39HORAS Tiempo semanal de Print Format: F2
videojuego en casa 66 Write Format: F2
Print Format: F4.1
Write Format: F4.1 C47S3GAS 78
Missing Values: 99,0 Print Format: F3.1

Write Format: F3.1

Anexos 310



C48S1JUE 79
Print Format: AlOQO
Write Format: AlO0

C4882FIC 81
Print Format: F2
Write Format: F2

C488S3GAS 82
Print Format: F
Write Format: F3.

W
= e

C4981JUE 83
Print Format: AlO
Write Format: AlO

C4982FIC 85
Print Format: F2
Write Format: F2

C49S8S3GAS B6
Print Format: F4.1
Write Format: F4.1

C50GASTS LO QUE GASTO EN MAQ.
EN ULTIMA SEMANA 87

Print Format: F4.1
Write Format: F4.1

Missing Values: 99,0

C51GASTC Gasto en otras

diversiones 88
Print Format: F3
Write Format: FE3
Missing Values: O

C53DINPA 89
Print Format: F1
Write Format: F1

C54TRABA ;Trabajas
regularmente? 90
Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: O

Value Label

Anexos

1 8i
2 No

C55ENQUE 91
Print Format: AlOQ
Write Format: AlO

C56GANAS 93
Print Format: F3
Write Format: F3

C58COLNE 94
Print Format: ASB
Write Format: AS8

C59COLNE 95
Print Format: A8
Write Format: AS

C61s1JUP 96
Print Format: AS8
Write Format: ASB

C6182JUP 97
Print Format: AS8
Write Format: ASB

C6183JUP 98
Print Format: AS
Write Format: AS8

C6134JUP 99
Print Format: ASB
Write Format: A8

Cé1s5JUp 100
Print Format: A8
Write Format: A8

C62EDAEM Edad a la que empezod
a jugar 101

Print Format: F2

Write Format: F2

Missing Values: O

vValue Label

16 16 y mas
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C62ANO 102
Print Format: A2
Write Format: A2

C64SOLO Juega solo 103
Print Format: F1
Write Format: F1

Value Label

1 31
2 No

C65AMIGO 104
Print Format: F1
Write Format: F1

C6T7TIENA (Hizo amigos en los

videojuegos? 105
Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: O

Value Label

1 Ssi
2 No

C68TPOEN Tiempo semanal de
videojuego en negocios 106
Print Format: F4.1

Write Format: F4.1

Missing Values: 99,0

C71COMPA 107
Print Format: F1
Write Format: F1

C74DIVER 108
Print Format: F1
Write Format: F1

C75BENEF 109
Print Format: F1
Write Format: F1

C76DISTR 110

Print Format: F1
Write Format: F1

Anexos

C77MALGA 111
Print Format:
Write Format:

C78PERTP 112
Print Format:
Write Format:

C79DVIST 113
Print Format:
Write Format:

C80CEREB 114
Print Format:
Write Format:

C83COMMA 115
Print Format:
Write Format:

C86DIVER 116
Print Format:
Write Format:

C87BENEF 117
Print Format:
Write Format:

C88DISTR 118
Print Format:
Write Format:

C89MALGA 119
Print Format:
Write Format:

C90PERTP 120
Print Format:
Write Format:

C91DVIST 121
Print Format:
Write Eormat:

CO92CEREB 122
Print Format:
Write Format:

Fl
Fl

Fl
Fl

Fl
Fl

F1
Fl

Fl
F1l

Fl
Fl

Fl
Fl

Fl
Fl

Fl
Fl

Fl
Fl

Fl
Fl

Fl
Fl



C94RESPA Opinidén del padre
123

Print Format: Fl1

Write Format: F1

Missing Values: O

Value Label

1 Aprueba
2 Opuesto
3 Acepta c/condic.

CO95RESMA Opinidén de la madre
124

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: O

Value Label

1 Aprueba
2 Opuesto
3 Acepta c/condic.

C960PMAE 125
Print Format: F1
Write Format: F1

Cl06VACA ;3alid de Vaciones?
126

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: 0

Value Label

1 31
2 No

Cl07LUGA Lugar de vacaciédn
127

Print Format: AlOQ

Wr.te Format: AlO

Cl09MEDI Medio de transporte
129

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: O

Anexos

Value Label

1 Avidn
2 Autobus
3 Coche

Cl111CONQ Acomparnantes 130
Print Format: F1
Write Format: F1l
Missing Values: O

Value Label

1 Padres
2 Familiares
3 Amigos

Cl112ESTI Estilo de Vac. 131
Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: O

Value Label

1 Casa familiares
2 Campamento
3 Hotel

C1l13LIBR Lectura de libros
132

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: 3 thru *; 0

Value Label

1 S8i
2 No

Cl16LEEP (Lee periddicos?
133

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: 3 thru *; 0

Value Label

1 8si
2 No
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Cl1l17S1PE Periddico 1 134
Print Fermat: A7
Write Format: A7

Cl178S2PE Peridédico 2 135
Print Format: A7
Write Format: A7

Cl18REVI ;Lee Revistas? 136
Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: 3 thru *; 0

Value Label

1 Ssi

2 No

C11981RE Revista 1 137

Print Format: A7
Write Format: A7

C119S2RE Revista 2 138
Print Format: A7
Write Format: A7

C119S3RE Revista 37 139
Print Format: A7
Write Format: A7

Cl20CINE ;Va al cine? 140
Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: 3 thru *; 0

Value Label

1 si

2 No

C12251CO (Hay computadora en

casa? 141

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: 3 thru *; 0

Value Label

Anexos

1 Si
2 No
c12282US8 ;Usd una

computadora? 142
Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: 3 thru *;

Value Label
1 Ssi
2 No

C123ENQU Qué uso dio a la
computadora? 143
Print Format: A6
Write Format: A6

C124CUAN Numero de
televisores en casa 144
Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: O

C125VCR Tienen
videocassetera? 145
Print Format: F1
Write Format: F1

Missing Values: 3 thru *;
Value Label

1 si

2 No

C127HORA Horas de televis
por semana 146

Print Format: F2

Write Format: F2

Missing Values: 99

C128TELE Ve telenovelas
Print Format: F1l

Write Format: F1

Missing Values: O

Value Label
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Cl29DEPO Ve progr. deportivos

148

Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: O

Value Label
1 si
2 No

C130ENTR Ve entretenimientos
TV 149

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: O

Value Label

1 si

2 No

Cl131CARI Ve caricaturas 150

Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: 0O

Value Label

1 81

2 No

C132NOTI Ve noticieros 151

Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: O

Value Label
1 S8i
2 No

C133EDUC Ve progr.
152

Print Format: F1
Write Format: F1

educativos

Anexos

Missing Values: O

Value Label
1 Si

2 No
C134SERI

peliculas 153

Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: O

Value Label
1 Si
2 No

C1350TRO 154
Print Format: A6
Write Format: A6

Ve series vy

C136DEPO Practica deportes

155
Print Format: F2
Write Format: F2

Missing Values: 3
Value Label

1 Ssi

2 No

C1l3781DE Deporte

Print Format: F2
Write Format: F2
Missing Values: O

C137S2DE Deporte
Print Format: F2
Write Format: F2
Missing Valu=s: O

C1378S3DE Deporte
Print Format: F2
Write Format: F2
Missing Values: O

thru 99; 0
1 15¢
2 157
3 158
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C138BENTR Entrevista por vj?
159

Print Format: F1

Write Format: F1

Missing Values: 0

Value Label
1 81
2 No

C139NOEN 160
Print Format: F3
Write Format: F3

Cl140ESCU Escuela 161
Print - Format: F1

Write Format: F1
Missing Values: 0; 5
Value Label
Sec.N°1
Sec.N°2
Sec.p/trab.
Sec.tec.79
Sixto V.
Coldn

1° Mayo

QO oy WDN

C140S2GR 162
Print Format: F1
Write Format: F1

Cl140S83GP 163
Print Format: Al
Write Format: Al

Cl141A Promedio escolar 164
Print Format: F4.1
Write Format: F4.1
Missing Values: ,0 thru 2,0

Cl41Cc 165
Print Format: F4.1
Write Format: F4.1

C1430PER Operador gque ingreséd

datos 166

Anexcs

Print Format: Al
Write Format: Al

Missing Values: '0'; '1'
Value Label

E Eva

O Oscar

S Salwvador

V Verdnica

STATUS indice ocupacién del

padre 167

Print Format: F2

Write Format: F2

Missing Values: O
Value Label

1 trabajo doméstico o
eventual

2 autoempleado manual

3 obrero

4 empleado de comercio

5 peg. comerciante

6 comercio medio

7 Profesional 1/empresario

PUNTAJE 168

Print Format: F5.2

Write Format: F5.2

Missing Values: ,00

CALRESID 169

Print Format: F1
Write Format: F1
Missing Values: O

TIEMPOTO Tiempo total de
videojuego 170

Print Format: F8.2

Write Format: F8.2
Missing Values: ,00

TIEMCODI tiempo total de
videojuego semanal (Int.)
Print Format: F6
Write Format: F6
Missing Values: O
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Value Label

1 < 2 hs.
2 2-7 hs.
3 7-30 hs.

FRECU Frecuencia semanal de
juego en locales 172

Print Format: F8.2

Write Format: F8.2

Missing Values: ,00

Value Label

1,00 hasta 1 vez/sem.

2,00 1.1 a 2 veces/sem.
3,00 2.1 a 4 veces/sem.
4,00 4.1 a 7 veces/sem.

5,00 Més de 7 veces/sem.

GAST1 Gasto en maguinitas +
gasto en otras diversiones
173

Print Format: F8.2

Write Format: F8.2

Missing Values: ,00

Value Label

1,00 Hasta 2 NS
2,00 2.1 a 5 NS
3,00 5.1 - 10 NS
4,00 10.1 a 20 NS
5,00 Mas de 20 NS

FRECTV Horas de TV/semana
174

Print Format: F8.1

Write Format: F8.1

Missing Values: ,0

Value Label

M No ve TV
1 a 5 horas/sem.
5.1 a 10 horas/sem.
10.1 a 20 horas/sem.
20.1 a 30 horas/sem.

= w NP
~ S o~ 0~
O oC oo

~

Anexos

5,0 30.1 a 40 horas/sem.
6,0 40.1 a 50 horas/sem.
7,0 Mas de 50 horas/sem.

TIMEST Tiempo de TV mas
tiempo VJ 175

Print Format: [8.2

Write Format: F8.2
Missing Values: ,00

TIMSTCOD Tiempo (TV + VJ)
intervalos 176

Print Format: F3

Write Format: F3

Missing Values: O

Value Label

Hasta 10 h/sem
10 a 25 h/sem
25.1 a 40 h/sem
40.1 a 60 h/sem.
60.1 a 80 h/sem
Mas de 80 h/sem

oY U W=

PUNTAJ?2 Status soclioecondémico

177

Print Format: F2
Write Format: F2
Missing Values: O

Value Label

1 Bajo
2 Medio
3 Alto

GAST2 Gasto en maquinitas +
gasto en otras diversiones
178

Print Format: F8.2

Write Format: F8.2

Missing Values: ,00

Value Label

1,00 < =2
2,00 2.1 a 5
3,00 5.1 a 10
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4,00 10.1 a 20 2,00 2.01 a 4 hs/sem
5,00 > 20 3,00 > 4 hs/sem
HNEGO Horas semanales de VJ RENDESC Rendimiento escolar
en negocios (i) 179 (interv.) 183
Print Format: F8.2 Print Format: F2
Write Format: FB8.2 Write Format: F2

Missing Values: 0O
Value Label
Value Label
1,00 Hasta 2 hs/sem

2,00 2.1 a 7 hs/sem 1 Reprobado

3,00 7.1 a 14 hs/sem 2 Aprobado

4,00 Méas de 14 hs/sem 3 Bueno

4 Muy Bueno

HCASA Horas semanales de VJ
en casa (i) 180 CASANY2 Ha jugado en casas?
Print Format: F8.2 184
Write Format: F8.2 Print Format: F2

Write Format: F2
Value Label
Value Label
1,00 Hasta 2 hs/sem
2,00 2.1 a 7 hs/sem 1 si
3,00 7.1 a 14 hs/sem 2 No
4,00 Mas de 14 hs/sem
OPINSUM Opinion de ambos

GASMQCOD Gasto en maquinitas padres 185
por semana 181 Print Format: F4
Print Format: F8.2 ' Write Format: F4
Write Format: FB8.2 Missing Values: O
Value Label Value Label

1,00 Hasta 2 NS 1 P=M=si

2,00 2.1 a 5 NS 2 P=M=no

3,00 5.1 a 10 NS 3 Psi/Mno

4,00 10.1 a 20 NS 4 Pno/Msi

5,00 Mas de 20 NS
OPACUER Acuerdo entre 1los

TIEMCODZ tiempo total vj 3 padres 186
intervalos 182 Print Format: F4
Print Format: F8.2 Write Format: F4
Write Format: F8.2
Missing Values: ,00 Value Label
Value Labkel 1 Si

2 No

1,00 hasta 2 hs/sem
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PAFAVOR Padre favorable 187
Print Format: F8.2
Write Format: F8.2

MAFAVOR Madre favorable 188
Print Format: F8.2
Write Format: F8.2

PACONTRA Padre en contra 189
Print Format: F8.2
Write Format: F8.2

MACONTRA Madre en contra 190
Print Format: F8.2
Write Format: F8.2

SUMCONT Suma en contra 191
Print Format: F4

Write Format: F4

Missing Values: O

OPICLAR Opinién familiar 192
Print Format: F4

Write Format: F4

Value Label

1 Opuesto

2 Favorable

3 Aprueba c/condic.

INTENSID
193

Print Format: F4
Write Format: F4

Intensidad de juego

Value Label
1 Intenso
2 Moderado

FRECOLOC Frecuencia semanal
en locales 194

Print Format: F8.2

Write Format: F8.2

TPONEG2 185

Print Format: F8.2
Write Format: F8.2

Anexos

Value Label
,00 >0
16,00 16 y mas

CALRESI2
196

Print Format: F2
Write Format: F2
Missing Values: O

Calidad residencial

Value Label

1 A

2 B

3 C

RENDES2 Rendimiento escolar
197

Print Format: F2.1

Write Format: F2.1

value Label

1,0 Insuf.
2,0 Acept.
3,0 Muy bueno

PUNTDUAL Status
socioecondédmico 198

Print Format: F3

Write Format: F3

Missing Values: 3 thru 99; 0

Value Label

1 Bajo
2 Alto

ESCUPP Escuela publica? 199
Print Format: F4

Write Format: F4

Missing Values: O

vValue Label

1 Publica
2 Privada
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EDAEM2 Edad a 1la Jque empezo a
jugar 200
Print Format: r4

Value TLabel

1 si
Write Format: F4 2 No
Value Label
OPINIOTA Opinidén familiar
1 hasta 7 202
2 8-9 Print Format: F8
3 10-11 Write Format: F8
4 12-13 Missing Values: 0
5 14-15
6 16 y mas

Value Label

C66AMIGA Juega con amigas 1 A favor de vJ

201 2 Indiferente

Print Format: F1 3 Aprob.limitada

Write Format: F1 4 En contra de VJ
Anexos
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Anexo 5-1 Respuestas de los maestros al cuestionario del anexo 4-3

Profesora de Espafiol en escuela publica técnica
16 afios de docencia

1. Con toda sinceridad confieso que no me he detenido a

conocer un video juego, no porque no me interese, sino que no
cuento con el tiempo necesario para ello. Pero creo poder verter
una pequefla opinidn sobre la cuestidn; espero sea aceptada.

2. Mi consideracidén es que los videojuegos se asemejan a la
televisidén y ésta a mi manera muy particular de ver; es un aparato
enajenante que mantiene al individuo pasivo e induce a una

concepcidén irreal. Audna imdgenes a los mensajes para lograr en los
espectadores una dosis de consumo.

3. En nuestra vida cotidiana participamos en relacidén a estos
aparatos como si fueran una solucidn a nuestra necesidad de
diversién como adultos, con mayor razdn los adolescentes dedicaran
un mayor numero de horas a este entretenimiento ya que ofrece

diversiodn, informacidén. Compafila y evasidén de la realidad
circundante.

5. Si modifican la conducta de nuestros educandos ya que limitan
la capacidad de pensar porque las imé&genes influyen en el
subconsciente de la mente, algo asi como: "soflar despierto”.

6. Me gustaria que dentro de su campo de trabajo logren
concientizar a los padres de familia mediante alguna difusidn
informativa, de que es apremiante regular el uso de estos medios
de entretenimiento; ya que como docentes vemos que nuestros
alumnos no se interesan por aprender a fondo, sino de una forma
demasiado ligera como quien lo hace por mero compromiso.

Espero por lo menos haber apoyado minimamente con su objetivo.
FELICIDADES.

Profesor de Inglés en Escuela publica técnica
11 anos de docenc:a

1. 51

2. Despertando un poco el interés por lo nuevo.

3. No.
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4. Algunos pero no a fondo.
5. Positivamente: despertando el interés por las cosas nuevas.

6. En inglés si viendo anuncios o instrucciones de los mismos.

7. Son interesantes.

8. Porgque los ayuda aceptar con mas rapidez.

9. Si.
10. Que les permitan jugar.

11. Investigaciones sobre las instrucciones o envases de los
mismos.

Facilitar a los alumnos su interés a lo desconocido y sobre
todo actualizarse en la vida.

Profesor de Biologia en escuela publica técnica
18 afios de docencia

1. Claro que si influyen pues despiertan '"cierto" interés sobre la
promocién cientifica propia de su época. Este interés se ve
ampliado en el gran distractor del videojuego robando enormes
espacios de tiempo al muchacho y creando una adiccién
neuromecanica en el mismo.

2. Considero gque més qgue relacién de videojuegos deberia ser de
una mayor influencia de la informdtica en el campo del
aprendizaje. Estoy convencido de gue actualizar el conocimiento al
avance cultural debe ser condicién total de la educaciodn.

3. Pueden afectar. Primordialmente cuando el joven se aleja de la
familia y se ocupa, en vagancia y omisién en actividades gque no le
producen beneficio. En familia, crea ambiente de rechazo de los
padres a los hijos por su desentendimiento

y la manera que los videojuegos absorben el tiempo y la mente del
joven. Desgraciadamente ello genera posiciones de enfrentamiento

entre los padres, los padres y los hijos y en menor condicién,
entre los hijos.

4. En realidad, no conozco los nombres, pero si he llegado a
observar gue guienes juegan, en casa o fuera de ellas, se
apasicnan en sumo grado en el juego.

5. Como video juegos no le veo aspecto positive por lo gue conozco
ya que generalmente son juegos de tendencias agresivas, no de
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tendencias morales o filantrépicas y mucho menos de aspectos
culturales. Su afectacidn permite denotar que la actividad idnica
de los aparatos debe ocasionar

molestias visuales con efectos mediatos o inmediatos de tipo no
reversible.

6. Veo muy dificil que los videojuegos modifiquen positivamente la
conducta y si por lo contrario, siento que como tales serian
enormes distractores para la juventud dadas las caracteriticas del
ambiente electrdnico.

7. No veo posibilidad alguna al accionar los videojuegos en el
ambiente educativo. Mi opinidén va en sentido de las posibilidades
educativas que se le debieran de dar. Quiza promoveria que se
legislara sobre el tema para generar mas culturizacidn de la
eléctronica.

8. M1 opinidn se basa en hechos reales, pues mi esposa labora en
un banco donde se tiene que trabajar con computadora y los efectos
ya se notan en su deficiente capacidad visual. De igual manera ha
sucedido con otras personas que observan aparatos electrdnicos a
una cercana distancia.

9. Lo creo totalmente imperioso.
10. Dada la situacidén que vivimos y la gran influencia que tienen
los videojuegos, creo que al aconsejar a los PP. FF. les pediria
que manejasen dichos videojuegos de manera conjunta para que bajo
la guia paterna, el joven adquiera los cauces légicos de su
preparacion para una vida futura.
11. Las acciones podrian ser varias a saber:

I) Legislar sobre los videojuegos y su tecnofilosofia.

IT) Ampliar la informacién bidnica, tecnosocial vy

psicosomatica que genera el manejo, uso y ambientacidn

de los videojuegos.

III) Inculcar los aspectos positivos de la informatica en
la educacidn electrdénica y su manejo.

Profesor de escuela publica técnica

1. Si influyen ya que modifican costumbres y horarios de
esparcimiento de nifios, jdovenes y adultos.
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2. S1 existe relacidn, ya que al ocupar el joven o nifios més
tiempo al tratar de avanzar en el videojuego, no canaliza el

tiempo para elaborar sus tareas escolares y ni las toma en
cuenta.

3. 81 las afectan ya que el joven no cumple con el rol de ser un
integrante de la familia v no atiende las tareas propias del
hogar, lo que causa malestar de los adultos y su consecuencia:
distanciamiento.

4. El Nintendo y el Super Nintendo Sega.

5. En forma negativa es por la perdida de tiempo y tareas
escolares. En forma positiva, si existieran videojuegos donde el
joven encontrara soluciones a problemas enfocados al aprendizaje
propics de su vida.

6. S1 es condicionante para poder modificar la conducta ya que los
hace renuentes a obedecer una orden, al canalizar su tiempo ya que
los hace irresponsables. al tratar de conseguir dinero para jugar,
comprar el componente como algo necesario.

7. Son buenos o malos segin como se utilizan.

8. Baso mi opinidén en lo primero, en que si los jévenes lo hacen
por distraccién solo lo hagan en forma esporadica y elles
controlando su adiccidén, les hace encontrar soluciones a problemas
en tiempo y espacio en forma precisa y radpida. Son malas porque:
Les afecta su vista al pasar demasiado tiempo en la pantalla,
también al canalizar su tiempo libre y de otras actividades en el
videojuego. También su salud en las extremidades superiores

(manos) al buscar de manera urgente dinero para las maquinitas o
comprar cada vez cada vez de un mejor componente o partes de é€l.

9. En lo perscnal me seria de gran provecho para ver si existen
resultados que nos puedan ayudar en nuestra labor educativa.

10. Jugar tiempos cortos con los integrantes de la familia para
buscar el acercamiento.

Jugarlo en tiempos cortos y espaciados 1 o 2 veces al dia.
Sustituir los videojuegos por actividades al aire libre (deportes
en forma de distraccién u organizados).

No comprarles los videocomoponentes.

Hacerles ver si este estudio da resultados, lo pesitivo y
negativos referente al tema.

11. Difusidén en las escuelas a los alumnos, también a los padres

de familia y profesores. Utilizar folletos y revistas también para
ello.
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Profesor de Mateméaticas en escuela publica secundaria
29 anos de docencia

Los videojuegos influyen en los jévenes como un entretenimiento vy
como un desahogo a su fantasia y de imitacidén al superyd & al
superhombre.

Aprenden a investigar a descubrir a ser tenaces, adquieren
habilidad psicomotora por la frecuencia y constancia en el juego.
Los videojuegos estan al alcance de la economia de cada
quién, por el local, por la ubicacién y por el lugar dependiendo

también de los intereses de las autoridades municipales.

El joven juega, dependiendo de su tiempo, de su momento
econdémico y del ambiente que reine para permanecer un poco tiempo,
mas, o mucho, que aqui es donde "algunos" padres de Familia se
molestan porque se tardan en llegar a su casa.

Las maquinitas y los juegos de video no afectan la
conducta del joven, ni en la escuela, ni en su casa, ni en la
calle, ni en otros lugares, porque no les afecta psicoldgicamente
ya que no hay trascendencia al tener ellos un autodominio para
ello.

Se pueden recomendar los juegos de video no como
elementos de creatividad (el nifio pobre lo que agarra con sus
manos, sSe imagina y el objeto lo hace en ese momento, un carro, un
avién, otras cosas, los movimientos y hasta el ruido imita), sino
como elementos de aprendizaje y desenvolvimiento y desarrollo en
habilidades y destrezas. '

Las maquinitas tienen un parecido é semejanza al manejo
de las computadoras. Se habld de computarizar la educacidn y aun
no se ha logrado. Al computarizar la educacidn es actualizar un
pais en su educacidén ya que es el avance de la ciencia en ese
aspecto.

El nombre de algunos juegos que he visto y he jugado:
Capulina, Kung-~Fug, Bomberman, MarioBross, Contra (I II y III),
String Faiter, Combate mortal, otros.

Profesor de Historia en escuela publica secundaria

Son un atraso para los jdvenes y nifios, pues afecta la
vista y al cerebro del joven lo desequilibra de su manera de
pensar y de la vista, visidén ocular, hablando de una manera de
negocios también afecta la economia de la familia.
La orinidén se basa en que algunos vecinos demuestran
atrasos de aprendizaje y cansancio en la vista ojos rojizos. etc.
No podria hasta no tener una informacién completa de
dichos juegos.
No podria tener una accidédn si no hay una informacidn
clara de los videojuegos.
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Profesor de Ciencias Naturales en escuela publica secundaria
15 afios de docencia

-Los videojuegos si influyen sobre los jbévenes, en mi opinién
pueden ser positivos cuando se les informa sobre el objetivo que
se pretende al jugar, esto es con una supervisién de un adulto
para orientar y no permitir gue se haga un mal uso del videojuego.
Y negativo cuando por pasar o perder el tiempo se situan en un
ambiente imaginario qgue los separa de su realidad y que ademads los
tensiona logrando un comportamiento agresivo. '
-Como ya mencioné si el videojuego es bien orientado para lograr
un conocimiento, por en matematicas, o en naturales como Quimica
Fisica etc. en la que ellos juegan pero a la vez estan
aprendiendo, si de esta manera sl se relaciona y apoya el
aprendizaje.
-No tanto que la relacién familiar se destruya, no es el casd de
una telenovela, pero si puede causar un descontento en los padres
de familia por la enajenacidén y abstraccién de su hijo por
dedicarle mas tiempo a las maquinitas que a sus relaciones
familiares.
-E1l Nintendo tiene Jjuegos de destreza y coordinacién en la que me
permite jugar con mi hijo conociendo las reglas del juego, también
Ajedrez.
-En cuanto a la conducta, creo que todos somos susceptibles a los
cambios emocionales segun los estimulos, y desde luego gque si
apreciamos un juego gue nos llama la atencién, pero nos mantiene
alegres, nos sentiremos reconfortados, pero por el contrario si
jugamos un video de pelea & de guerra, nos producird una sensacidn
de agresidn y nerviosismo gue puede proyectarse en un grave
problema.
~De manera mds general mi opinidén como educador es que no se debe
de satanizar los inventos hechos por el hombre, no se creia en el
avién ni en el tren, ni en los viajes espaciales, mucho menos en
las computadoras, creo gue debemos mantener un espiritu cientifico
abierto a los cambios de nuestro tiempo, pensar asi es creer en la
humanidad que es capaz de crear de ordenar de evolucionar de
aceptar los nuevos retos de la tecnologia, que seria de la
humanidad si no hubieran existido hombres que hoy por hoy nos dan
las comodidades de nuestros tiempos.

(Rabrica).
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Profesor de Historia y Espafiol en escuela publica secundaria
32 afics de docencia

1.- Los videojuegos influyen negativamente sobre los
adolescentes y los jdévenes, haciéndolos flojos e indolentes para
el estudioc y el trabajo.

Ademas algunos de escs juegos fomentan el espiritu bélico
y por lo tanto incitan mentalmente a la violencia, modificando
negativamente la conducta, tanto en la casa como en la escuela;
ademas fomentan el pandillerismo, pues casi siempre estan en
grupos, "matando el tiempo" con escs juegos.

2.-Por todo lo anterior, sostengo mi opinidén en el
sentido de son muy negativos esos juegoes. Yo siempre advierto de
ese peligro a los padres de familia.

3.-Debe informarse a la sociedad sobre ese peligro que
existe.

Profescor de Quimica y Fisica en escuela publica secundaria
30 anos de docencia

Pregunta 1.- Si.

Pregunta 2.- No alguna relacidén en el aprendizaje pues si
aprenden a jugar.

Pregunta 3.- Si porque se distanciarian los padres con sus

hijos.

Pregunta 5.- Si podria afectar a un joven porque si estudia
pues ya no ponen atencién en la clase.

Pregunta 6.- Si porque en la conducta no puede canbiar porque
estan atentos en los videocjuegos.
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