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RESUMEN

El articulo presenta un estudio vinculado con la construccién de laimagen virtual a partir del consumo
de redes sociales, concretamente de un juego en red, denominado Free Fire. En este contexto, el
estudio se realiza con los estudiantes de la Unidad Educativa Juan José Carrasco en el centro urbano
de Tiraque. La metodologia es cualitativa y toma a la técnica de la entrevista para la recoleccién de

los datos.

Con relacidn con los resultados, se visibiliza la interconexién en el consumo de Free Fire y las redes

sociales, asi como la construccion de nuevas realidades e identidades.

PALABRAS CLAVE: Consumo, realidad virtual y redes sociales.

1. INTRODUCCION

Los nuevos acontecimientos en el mundo, fundamentalmente a partir de la globalizacion y la
incursién de las tecnologias, generaron un ambiente de hiperconexion de usuarios en redes sociales.
En este contexto, es importante que se visibilicen los fendmenos sociales gque se van dando desde

diferentes perspectivas.

En este sentido, en la propuesta de este trabajo, se plantea el estudio de la construccion de la imagen

virtual a partir del consumo de las redes sociales, concretamente del juego en red, Free Fire.

El objetivo general de esta investigacion es analizar el consumo de Free Fire y redes sociales, por

parte de estudiantes de secundaria en Tiraque.

El primer objetivo especifico es examinar las formas de consumo. El segundo objetivo, quiere

identificar la interconexion en el consumo de Free Fire. Y el tltimo, persigue indagar la construccion
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de nuevas realidades e identidades a través de las redes sociales. Estos puntos se los visibiliza en el

apartado de los resultados.

En cuanto a la estructura del contenido, en primera instancia se hace un acercamiento a la teorizacion
de la mediologia desde la optica de Debray, quien trabaja una suerte de historizacion de las eras
medioldgicas. Estas permiten comprender la construccion de la imagen virtual como “real”

(percepcidn del ser humano).

En la segunda parte, se sefialan algunos elementos metodoldgicos que ayudaron en la recoleccion de

los datos.

En la tercera parte del trabajo, se evidencian los resultados obtenidos a partir del trabajo de campo y
tienen su vinculo con los objetivos planteados. En la fase final, se presentan algunas conclusiones que

cierran el documento.
2. TEORIZACION EN LA “REALIDAD” VIRTUAL

La comunicacién a lo largo de su teorizacién, tiene interesantes campos de exploracion, uno de los
que se quiere destacar es la Mediologia. Este campo de estudio esta asentado principalmente por
Regis Debray (1991), quien inicia sus estudios a partir de la diferenciacion de algunas ideas centrales,
especificamente se refiere a “las edades mediologicas” (Cf. DEBRAY 1994), “las edades de la
imagen” (Cf. DEBRAY 1994b) y la “contraposicion entre el transmitir y comunicar” (Cf. DEBRAY
1991). Desde estos asientos, es posible adentrase a una reflexion méas profunda de los fenébmenos de

la sociedad del siglo XXI, pero esto extenderia el abordaje.

Por ello, el fundamento de este trabajo es la sociedad del siglo XXI, a partir de un estudio de caso en
el municipio de Tiraque. Inicialmente, se puede indicar que el mundo ingres6 en procesos
diversificados por las nuevas tecnologias, el acercamiento de los mundos (medios de transporte),
medios de comunicacion y, ante todo, por las redes sociales. Tales fendmenos requieren un

acercamiento investigativo.

Para reflexionar sobre el tema de las redes sociales, es necesario recurrir a algunos elementos de
Debray, especialmente en lo que compete a las Edades Medioldgicas. La reflexion sobre las redes
sociales resulta un tema fundamental para entender la sociedad actual. Sin duda, quiza en la reflexion
de algln autor no se incluyen elementos como las redes sociales: Facebook, Twitter, WhatsApp u

otros.

Pero, se ha de reconocer con humildad, que la implosién de las redes sociales en el mundo esta

reconfigurando la vision global. Sin embargo, para introducir esta reflexion en primera instancia, es



posible analizar algunos aspectos de la historia de la humanidad que muestran como se llegé a la

modernidad.

La historia del mundo inicia en Oriente y determina en Occidente, uno de los libros con mas peso
moral, histdrico, religioso y hasta poético, es la Biblia. Sus relatos muestran la concepcion del mundo

de un determinado grupo de personas.

La Biblia tiene dos partes principales: el Antiguo Testamento que por ejemplo incluye el inicio del
mundo, el peregrinaje del pueblo de Israel, la conformacion de los reinos, entre otros. La segunda
parte es el Nuevo Testamento que inicia con el nacimiento de Jesus y concluye con el libro del

Apocalipsis.

En primera instancia, a través del Antiguo Testamento se evidencia la importancia de la Palabra y la
individualidad de la persona como medios (Edad Medioldgica). Y, posteriormente, con el Nuevo
Testamento se tocara el tema de la esencialidad de la imagen y la colectividad, éstos como medios

fundamentales para la reconfiguracion de la concepcion de una época y pensamiento.

Y, por ultimo, las nuevas tecnologias como medios que posibilitan la red donde se reafirma lo
fundamental de la imagen virtual, donde las individualidades afloran, “todos” pueden ser
protagonistas de la red y “tener voz e imagen”. De este modo, se quiere reafirmar la importancia de
los estudios de las redes sociales, porque estan reconfigurando la concepcion de los seres humanos

de modo muy acelerado

El Antiguo Testamento es el momento de la prohibicion de la escritura, la “Palabra” adquiere una
fuerza importante. Dios no se hace imagen en sus revelaciones al hombre. Es mas, la misma Biblia
se empieza a escribir y recopilan escritos en un tiempo cercano al nacimiento de JesUs. Las ensefianzas
e historias del Antiguo Testamento se mantuvieron en la “Palabra” durante varios siglos. Por ello,
Juan en su testimonio dira: “En el principio era la Palabra [logos], y la palabra estaba ante Dios y la
Palabra era Dios [...] Por Ella se hizo todo” (Jn. 1, 1-3).

En el libro que se refiere, el nombre de Dios no es posible de escribir porque rebasa la
representatividad en una imagen. Es imposible emular la realidad de Dios en el mundo. Es por eso,

que Dios se revela a través de la palabra “Yo soy: YO-SOY” (Ex. 3,14).

Para el monoteista ortodoxo, las iméagenes son idolos o falsos dioses, en su concepcidn seria ridiculo
decir “la estatua sagrada”. Dios mismo, dice: “Maldito sea el hombre que haga una imagen tallada”
(Deut. 27,15) y, “Destruiréis con fuego las imagenes talladas” (Deut. 7, 25). La imagen puede resultar

en un mal indeseado, “el ojo es el 6rgano biblico del engafio y la falsa certeza” (Cf. DEBRAY 1994b).



Pero otro detalle interesante que no se puede pasarse por alto, es el grado de la importancia de la
individualidad. Dios no se manifiesta a todo el pueblo de Israel sino se revela a Abraham, Isaac,
Jacob, José, Moisés, David y a diversidad de profetas cuyos nombres estan en el Antiguo Testamento.

Hay un protagonismo importante de personas concretas, de la individualidad.

Esta primera parte donde se estudian algunos aspectos del Antiguo Testamento y se reafirma como
la época de la Palabra (lo no escrito-invisible) y la individualidad, es lo que Debray podria denominar
Edad Medioldgica.

Esta Edad Medioldgica se rompe con el nacimiento de Jesus de Nazaret, el Hijo de Dios, que es Dios
mismo. Con el Nuevo Testamento la imagen (lo escrito) adquiere mayor fuerza. La Palabra se plasma,

Se representa.

La existencia de Jesus de Nazaret, legible a los ojos humanos (Dios se muestra en carne), rompe con
la “Palabra” no representada: “El que me ve, ve al Padre” (Jn. 14,9). Mateo, evangelista del Nuevo
Testamento, dedica en el inicio de su evangelio una descripcién muy somera de la ascendencia de
Jesus para mostrar que fue real. El relato del nacimiento también es una reafirmacion de que hasta

Dios se vuelve hombre (imagen).

También, se puede decir que existen dos modos concretos en que la imagen adquiere importancia en
esta época. Por un lado, el método de ensefianza de JesUs a través de la parabola, en ésta, la fuerza
esta en hacer visual las historias a las personas comunes. Por otro lado, lo escrito cobra también mucha
fuerza, la escritura entendida como una serie de imagenes (codificadas) que representan la realidad

(nivel mas formal). Las palabras se convierten en iméagenes.

Los sucesores de los apéstoles siguieron con el mismo entusiasmo en la instauracion de las imagenes
a través de los siglos. Uno de los principales iconos de esto, es la Veronica, en la que se imprime el
rostro de Jesus cuando estaba camino al calvario. Posteriormente, en los templos se empieza a pintar
los cuadros de Jesus, los apostoles, los martires, entre otros. El cristianismo le dio mucha fuerza a la

imagen que representaba a la realidad. Cre6 muchos rituales “visibles”. La gente cree porque ve.

Incluso el Concilio de Nicea (787) se ratifica con toda fuerza la veneracion a las imagenes. En el siglo
XX, uno de los Papas més destacados de la historia, Pio XIlI, dedica una Enciclica a la importancia
de la imagen: “[...] esperamos de la television consecuencia del mayor alcance para la revelacion
[...] se ha dicho que la religion esta en decadencia, y con la ayuda de esta nueva maravilla el mundo
vera el grandioso triunfo [...]” (PIO XII 1957).



En esta segunda etapa que compete al Nuevo Testamento y la tradicion de occidente hasta el siglo
XX, especialmente en el campo de la religion (aspecto determinante en la historia) se ve una fuerza

en la imagen.

En esta oportunidad el protagonismo no se inscribe en individualidades concretas, como era en el
caso del Antiguo Testamento. En el Nuevo Testamento, evidentemente, hay una carga protagonica
en Jests de Nazaret y en algunos apoéstoles, pero después de su muerte, la fuerza estd en las
comunidades cristianas. EI mundo echa mano de la imagen. Todas las personas ven y creen (la

imagen).

Después de estas dos Edades Medioldgicas, hay una tercera parte a la que los estudios en el Gltimo

tiempo le estdn dando importancia, principalmente a su dimension cotidiana.

La sociedad de este siglo avanza a pasos agigantados (en el uso de Internet y nuevas tecnologias). De
la palabra, se pasé a la imagen (la escritura) pero ahora se dio marcha a la imagen virtual (s6lo una
representacion). Las personas de hace tres generaciones estan boquiabiertos y se van adecuando ante

los fenémenos: Facebook, Twitter, Youtube, entre otros.

La Edad Mediologica estaria determinada por las nuevas tecnologias. Ellas se hicieron accesibles
(democratizadas) a la mayoria de las personas en el mundo. Esto posibilita que las personas se hagan
amigos sin haberse visto jamas en la vida. En algunas oportunidades, se supo de parejas virtuales que

enamoraron por muchos meses creando lazos afectivos de mucho compromiso.

Los contenidos en estas relaciones mediadas por las redes sociales permiten pensar (por ejemplo) en
una joven que envia por WhatsApp, una imagen de guifio a otro muchacho, esto se convierte en una
realidad para el receptor. Las nuevas generaciones conciben como reales, esas imagenes. Tal

representacion no se la puede tocar (solo ver) pero no pierden el caracter real para el sujeto.

Esto desemboca en una sociedad conectada. Existen diversidades de grupos, que principalmente se

unen por intereses comunes. Se crearon amistades solidas por medio de estas redes sociales.

El mundo se ha hecho pequefio. Hay nifios que pueden jugar el mismo juego de video estando uno en
Bolivia y otro en Espafia. Y, esos juegos, se convierten en una suerte de realidad para los nifios. Las

personas no consideran a ese mundo virtual (inexistente) como invisible, sino como algo real.

La acumulacién de puntos, las pérdidas, las victorias son reales. Desde ese punto de vista, se pueden
entender que muchas personas pasen bastante tiempo en Facebook, Twitter, juegos en red

(internacional) entre otros.



Hoy, el mundo se ha alejado de la realidad (de la cosa en si), por lo menos las Gltimas generaciones.

Ellas han creado un mundo “real” virtual.

Pero otro elemento interesante y fundamental de esta Gltima época, es que, gracias al dispositivo de
las nuevas tecnologias, el protagonismo estd en todos. Ya no se puede hablar de protagonistas
individuales en la red, sino que todos son protagonistas, todos crean y generan informacion. Desde el

punto de vista de la comunicacidn, el emisor no se distingue del receptor porque ambos son lo mismo.

Los miembros de la sociedad estan mas cercanos entre si, por ejemplo, en Facebook se puede
compartir sentimientos, logros, estados entre otros. La sociedad no se la ve solamente o con mayor
fuerza en un concierto 0 en una reunion, sino en las redes sociales conectadas por la red. Cada afio se

forman cientos de comunidades solamente virtuales.

De este modo, se puede constatar con fuerza que en cada época se pueden identificar “elementos
mediologicos” (La Palabra, La imagen o la Imagen Virtual) que determinan la vision del mundo de

toda una sociedad y desde ella se van construyendo un tipo de sociedad.

La diferenciacién de estas tres etapas ha demostrado que el mundo esta en constante cambio, en un
constante “hacerse”. De este modo, es posible hacer un estudio de caso sobre una realidad concreta a

partir desde estos postulados.
3. METODOLOGIA

En el presente se hace un acercamiento a la realidad concreta de estudiantes de la Unidad Educativa
“Juan José Carrasco” de Fe y Alegria, en el municipio de Tiraque, especificamente en el centro
urbano. Tiraque se encuentra en el de departamento de Cochabamba (en Bolivia). La investigacion
parte de una metodologia cualitativa vinculada al Estudio de Caso. En este sentido, se considera que
el tipo de estudio es explicativo, porgue trabaja en la dimension de las causas por las que se usan las

redes sociales.

De esta manera, se puede sostener que en su disefio de investigacion es transeccional porque
fundamentalmente, el estudio se realiz6 en un corto tiempo (dos meses). A la vez, se asume que es
una investigacion no experimental, porque no existe ningun tipo de manipulacién de variables ni de

los sujetos de estudio. En coherencia a lo manifestado, se usa la técnica de la entrevista.

Las entrevistas se las hicieron en clima cordial sin ninguna formalidad. La misma se llevo a cabo en
una conversacién cotidiana en los espacios de descanso de los estudiantes en la misma Unidad
Educativa. Se tomé en cuenta a los estudiantes de tercero del nivel secundario, que en general se

encuentran entre 14 a 15 afios de edad.



De este grupo solo se tomd a quienes quisieron generar una conversacion para manifestar algunas

consultas. En esta situacion, la recoleccion de los datos se realiz6 conforme a normas éticas.
4, RESULTADOS

Antes de iniciar este apartado, es importante manifestar una pequefia observacién. Quiza al momento
de hacer un estudio, la delimitacion de las variables es un aspecto importante, por ejemplo, en este

estudio es quiza necesario delimitar qué redes sociales usan los estudiantes.

En este caso, se puede sefialar, en este afan de delimitar, que usan principalmente Facebook y
WhatsApp. Empero, esto resultaria un tanto falso porque el uso de las redes sociales es muy dindmico.

Se puede observar que una temporada se usa una sola; en otro tiempo, todas.

Entonces, seria un riesgo decir que solo se apunta a unas redes sociales, por ello, es muy complejo
hablar del tema porque la realidad desborda. Existen muchas particularidades en el consumo de las

redes, que hacen complicada, una delimitacion.

En el caso de la investigacion presente, la mirada se concentra en asumir que una red social es la que
permite la interaccion entre los sujetos. En este sentido, se asume como red social también un “juego
en red”. Desde la 16gica de la realidad se plantea que una red social es fundamentalmente ese espacio
virtual en el que confluyen, se integran e interactlan algunas personas mediante perfiles virtuales.
Esto es coherente con las redes sociales mas conocidas en este contexto que son Facebook, Youtube
y WhatsApp. En esta lista se afiade también a un juego en red que tiene como particularidad las mismas

caracteristicas de una red social (se interactua a través de un perfil virtual en una comunidad).

En el caso del “juego en red”, se tiene la posibilidad de conseguir un objetivo o un premio (virtual),
que, sin embargo, adelantando alguna constatacion, el premio, aunque no se lo pueda tocar, usar, 0
gastar como en el caso del dinero, es real para la gente que lo gana. Es decir, tener la imagen de un
trofeo (imagen virtual), se convierte en el estimulo para realizar diferentes esfuerzos (tiempo, recursos

para comprar Internet y comprar un celular).

Particularmente, se apunta al juego mas “popular” (entendido como comun) entre los estudiantes,
Free Fire. Entonces, el primer punto de la investigacion se concentra en la presentacion de los
resultados vinculados al consumo de redes sociales, pero especificamente a este juego de red (espacio

virtual, muy real para los estudiantes).
4.1. Consumo de Free Fire

En principio se debe indicar que el juego mas consumido por los estudiantes de la unidad educativa

Juan José Carrasco es Free Fire, Facebook, WhattsApp y You Tube. ElI consumo de estas redes



sociales, es evidente entre los estudiantes y permite que se vayan conectando al mundo con diferentes
fines. En este apartado, se sefiala como los estudiantes iniciaron en el juego. De la misma manera, se
pone de manifiesto el tiempo que le dedican al juego de Free Fire, considerando algunas
particularidades.

4.1.1. Comienzo en el juego

En el contexto del municipio de Tiraque, se puede evidenciar que la mayoria de los estudiantes de la
Unidad Educativa Juan José Carrasco, Fe y Alegria (grupo con el que se tuvo contacto), tiene un
dispositivo celular con acceso a Internet. A partir de la observacion, se determind que los estudiantes

llevan los celulares a la Unidad Educativa.

Aunque se pudo constatar que el uso de este dispositivo esta prohibido en las clases, los adolescentes

lo tienen oculto. Algunos lo muestran sin mayor dificultad, pero otros tienen méas reparos.

En el contacto que se tuvo, una de las primeras consultas que se hizo esta vinculado a su inicio en el
juego (Free Fire), es decir, como lo conocié. En este sentido, salieron afirmaciones como las que se

presentan en el siguiente cuadro:

Tabla 1: ;Coémo inici6 en el juego de Free Fire?

FUENTES MANIFESTACIONES
Contacto de | “Yo he aprendido porque mi hermano tenia ese juego con sus
amigo 0 | amigos”.
familiar “Con mis amigos jugamos, hemos empezado en el curso no mas”.

“Mi amigo me ha pasado de donde se podia descargar”

Contacto por | “He visto en videos (refiriéndose a You tube) que se jugaba”

redes sociales | “En el Facebook unos amigos juegan y te invitan desde ahi”

Fuente: Elaboracion propia con base en entrevistas a estudiantes

La mayoria de los estudiantes, conoci6 este juego a partir de la sugerencia de alguno de sus amigos o
hasta familiares. Esto esta relacionado principalmente con la interaccién que tienen con otras personas

y que, en ese proceso se van vinculando a través de los medios (redes sociales).

En este punto, se puede resaltar que la cohesion de intereses genera “comunidad”, es decir un grupo
con fines mas o menos comunes. Y las relaciones de interaccion de los adolescentes se van mediando

a través de espacios virtuales en los que pueden cohesionar.

Ahora, otra de las maneras de conocer el juego de Free Fire, fue través de otras redes sociales. Se

pudo identificar que algunos de los estudiantes conocieron el juego porque en las paginas de



Facebook de algunos usuarios, veian jugar a otras personas en linea. Entonces, haber llegado a este
juego y haberse interesado, es gracias a la interconexion, también con otras personas que tienen este
juego.

Entonces, se considera que los procesos de interaccion entre los estudiantes se dan por algunos
intereses (entretenimiento o lograr un premio en la realidad virtual), de manera que les permite estar

conectados con sus amigos o algunos familiares de su edad.

De la misma manera, uno de los temas importantes que se comparte en los espacios de descanso (de

los estudiantes) es justamente como les va en el juego o qué logros tuvieron.
4.1.2. Tiempo en el juego en red

Otro de los aspectos que también Ilama la atencion, con relacién al tiempo de consumo de esta red
social (juego en red), es que los adolescentes no saben responder cuéntas horas consumen Free Fire.
Después de un sondeo de opinién hecho a quienes tienen el juego, se evidenci6 que la mayoria no
tiene contabilizado el tiempo. De alguna manera, el juego se activa en cualquier momento,

normalmente el tiempo que no lo pueden hacer, es en las horas de las clases.
En el siguiente cuadro se puede ver algunas percepciones al respecto:

Tabla 2: ; En qué tiempo te conectas al juego?

VARIABLES AFIRMACIONES

El momento que | “En el colegio no nos dejan jugar, solo en el recreo un poco”

no hay clases “No hay tiempo para jugar en las clases, es prohibido”

Desconocen el | “Yo juego no mds, el rato que tengo megas, a cualquier rato se

tiempo puede entrar siempre hay con quien jugar”

“A veces me duermo tarde porque no se acaba el juego”.

Fuente: Elaboracion propia, con base en entrevistas a estudiantes

De estas afirmaciones pueden surgir dos conclusiones. Una en la que evidentemente, los adolescentes
no saben contabilizar el tiempo que juegan y que es una pregunta que no podrian responder, porque

no tienen un registro de horas, tampoco les interesa hacerlo.

La otra conclusion a la que se podria llegar, es que el juego es parte de su vida cotidiana, no distinguen

un tiempo exclusivo o diferente. La vida cotidiana implica ingresar en cualquier momento a la red.
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De cualquier forma, se puede indicar que el juego y el uso de las redes sociales (considerando este
juego), son de modo constante y la actividad, es parte de sus intereses. Por ello, en el siguiente punto

se ahonda en el tema de la interconexion.
4.2.  Interconexion en el consumo de Free Fire y las redes sociales

Con relacién a la interconexion de los estudiantes a partir de las redes sociales, ellos conocen de

algunos riesgos al exponer su identidad (sus datos personales y su fotografia).

En este sentido, aunque son estudiantes que se encuentran en la adolescencia, no siempre se presentan

con su nombre verdadero.

Uno de los entrevistados indic6: “yo no pongo mi nombre verdadero, ¢para qué?, asi puedo jugar
con cualquiera de todo lado (refiriéndose a jugar con personas de otros paises)” (Entrevista a
estudiante de tercero de secundaria, 12/09/2019).

Entonces, algunos de los que consumen el juego de Free Fire, construyen una imagen con otro
nombre y fotografia. Otro de los estudiantes manifestd que tiene una cuenta para jugar con amigos de

su colegio y otra para personas desconocidas.

Al conocer su relacién con personas de otros contextos, hablando geograficamente, se consult6é de
dénde son las personas con quienes tienen relacion para jugar en red (mediado con un dispositivo a

través de conexion a Internet). Algunos de ellos, sefialaron las siguientes expresiones:

Tabla 3: ¢ De donde son las personas con quienes juegas?

AMBITOS LUGARES DE DONDE SON SUS
CONTACTOS
Nacional La Paz
Oruro
Santa Cruz

Cochabamba (refiriéndose a la ciudad)

Internacional Chile
Perd
Colombia
Ecuador

Argentina

Fuente: Elaboracion propia, con base en entrevistas a estudiantes
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Se puede observar que en general, los adolescentes estan conectados con diferentes personas a nivel
nacional e internacional. Cuando se ingresa a un juego en red, es como ingresar a una sala donde se
puede conversar con las personas que participan de este espacio. El juego, al permitir organizar
equipos (escuadras), logra la conformacion de un grupo con integrantes de diferentes lugares para

“luchar contra otro grupo”.

Los celulares y el acceso a Internet, posibilitd que los jovenes tengan interconexiones con el mundo.

En cierta medida, se plantea que las redes (sociales) terminaron con las fronteras.

En este contexto, se van entablando hasta relaciones de amistad y compafierismo. Alguno de los
adolescentes es parte de un grupo en WhatsApp, dedicado a formar equipos para jugar en red. El
entrevistado mencioné: “en ese grupo hay de todo lado, sus nlimeros son largos de otros paises, si
alguien quiere empezar una partida, ahi se comparte” (Entrevista a estudiante de tercero de

secundaria, 12/09/2019).

Entonces, no solo se habla del juego de modo asilado, sino que este juego en red se vincula con otras
redes sociales que ofrecen otro tipo de funciones como la inmediatez. Se van creando comunidades

gue no estan encerradas entre los amigos de colegio, sino que se abren al mundo.
4.3.  Construccién de nuevas realidades e identidades en Free Fire

Uno de los puntos que llama la atencién en este tipo de juego, es que las personas pueden ser quienes
quieran. Es decir, los “jugadores o usuarios” tienen la posibilidad de definir coémo se veran en el nivel

fisico de la realidad virtual.

El juego ofrece la oportunidad de elegir vestimenta o aspecto. La persona puede usar unas zapatillas
rojas o negras, un tipo de mochila o la forma de su arma de fuego (es un juego de “sobrevivencia”,
éste puede ser punto de analisis de otra investigacion). El juego permite que el usuario cree su imagen

virtual.

Esto también obedece a la imagen que quieren proyectar los usuarios al momento de jugar. Por eso,
el inicio del juego estd concentrado en la creacién de esta imagen. Y el espacio de tiempo que le
dedican a este asunto, es razonable, porque el usuario ingresa a una suerte de “tienda”, donde el
personaje con el que se jugard, puede elegir como se vera en aspecto. En el siguiente cuadro se puede

apreciar algunas afirmaciones de los adolescentes sobre como creen que deben verse en el juego:
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Tabla 4: ; Como quieres mostrarte en el juego?

Variables Afirmaciones

Vencedor “Quiero siempre ganar, por eso me alio con los mads capos”
“Me gusta cuando tengo niveles vencidos”

“Gano mientras mas puedo matar”

Héroe “Yo siempre les ayudo a no morir a los de mi parte”

“Si no fuera por mi, no podrian ganar, se harian matar rdpido. Es

que ya sé la clave”

Lider “Soy como el jefe de mi escuadron”

“Siempre hay alguien que tiene que mandar, siempre hago”.

Fuente: Elaboracién propia, con base en entrevistas a estudiantes

En general, la proyeccién que quieren mostrar los adolescentes de si, esta relacionada con la victoria
en el juego. Evidentemente, en esta red se registra el tipo de jugador que es el usuario y cudles fueron

sus alcances.

En este sentido, ellos se ven como lideres, héroes o vencedores. Es necesario apuntar que este juego

en red busca “matar al otro”, eso permite la victoria.

Los estudiantes no solo quieren mostrar esta imagen (lider, héroe o vencedor) en el juego mismo, sino
también buscan proyectarla hacia la realidad fisica. Porque cuando se habla sobre el asunto, alguno
de ellos dice que es mas experto en el juego y que tiene mas victorias. Y, el otro reconoce, con

afirmaciones como: “si, ¢l es un capo en el juego”.

Entonces, en algin momento las relaciones de prestigio que se puedan generar en este grupo de
personas, no solo se encuentran en la realidad virtual, sino que pasan a la realidad interpersonal que
comparten en la unidad educativa. En esta situacion, se podria hablar de una suerte de interconexion
entre el mundo virtual y el mundo fisico, donde todo es real para ellos. La imagen (trofeo, por decir
algo) se convierte en una realidad, aunque el premio no sea tangible de ninguna manera. Entonces, se

da un valor a algo irreal (no tangible).
5. CONCLUSIONES
En las conclusiones se sefialan tres puntos esenciales, a partir de la presentacion de este estudio de

caso. El primero, esta relacionado con la propuesta de la Mediologia como una manera de estudio de
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las relaciones mediadas en diferentes personas. El segundo, responde al hecho que el acceso al celular
e Internet, permitié una apertura al mundo. Y el tercer asunto que se recoge, es la construccion de la

realidad virtual como realidad.

La mediologia considera que las relaciones del ser humano estan normalmente mediadas por
artefactos, canales, formas, codigos (elementos complejos de la comunicacién). En este contexto, se
puede apuntar que, en los Gltimos afios, las redes sociales patentizaron esta situacion. De alguna
manera, las relaciones de las personas son cada vez mas mediadas, haciendo que la relacién
interpersonal fisica sea mucho menor. Ahora, estas relaciones mediadas por diferentes
representaciones de la imagen (emoticons, gif, memes, entre otros) se convierten en realidad. Una
persona, si pone una imagen de burla en una publicacion de Facebook o en el mismo juego de Free
Fire, es una realidad y puede afectarle al otro, sintiéndose ofendido o agredido. Quiza uno de los
motivos obedece al hecho de que esa imagen de burla, puede ser vista por otra persona. Lo cierto es
que la realidad se va construyendo a partir de la imagen virtual (ya no tanto de las palabras o el texto

tradicional, como se puede dar en las relaciones interpersonales fisicas).

El segundo punto al que se hace referencia, es la posibilidad de la conexion al mundo a partir del
celular, las redes sociales y el acceso a Internet. Tiraque al ser una poblacion lejana de la ciudad
principal de Cochabamba (a 69 kilémetros) y al no haber mucha cantidad de personas, quiza de modo
a priori, se diria que estas personas no tienen mucho contacto con el mundo. Sin embargo, esto es una
falacia porque los adolescentes de esta region estan hiperconectados, inclusive generando relaciones

interpersonales virtuales.

Por otro lado, en estas relaciones también cuidan sus datos personales y conocen de los peligros que
también trae el uso de algunas redes sociales. Los entrevistados de la investigacion son conscientes
de los riesgos que pueden surgir con personas que tienen intenciones delictivas frente a esta poblacion.
Por ello, inclusive, alguno de los estudiantes indica que tiene 22 afios de edad en su perfil del juego,
como en su cuenta de Facebook con la que se conecta para jugar (aunque solo tenga 14 afios de edad).

Esta idea, da pie a manifestar el Gltimo eje en las conclusiones.

El tercer asunto, esta relacionado con la creacion de realidades virtuales y asumir identidades (los
adolescentes se cambian el nombre, la edad, su imagen fisica), se muestran cOmo quieren verse en
esa realidad (redes sociales). Van asumiendo esta situacién, al extremo que en el colegio (realidad
fisica), a uno de ellos, no lo llaman por su nombre sino por el sobrenombre que se puso en el juego.
Entonces, se puede constatar una dindmica entre realidad virtual y fisica. Las personas en este

contexto, lidian con estas realidades y son parte de su existencia.

14



En suma, se considera que es importante continuar con la reflexion sobre la mediologia y también,
las formas de interaccion que se van dando desde la aparicion de las redes sociales. No con la idea de
condenarlas, sino con el afan de ver qué tipos de procesos sociales y comunicacionales, se estan
generando en la actualidad. En este contexto, se indica que puede ser un objeto de analisis de la
disciplina de la comunicacion, evidentemente, en un didlogo con otras disciplinas, bajo el horizonte

de la transdisciplinariedad.
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