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Desmentalizacion 2.0: videojuegos de guerra y co@uion de las
subjetividades en la infancia y la adolescencia

Lucas Sebastian Melfi

El presente trabajo se propone indagar en las suevaencias en materia software
bélico de entretenimiento promovidas por los Egddiaidos, y sus efectos en la construccion
y cooptacion de nuevas subjetividades. Analizaregdesnas su incidencia en el desarrollo de
la infancia y la adolescencia y como este tipoafewvare entra en profunda tension con los
derechos de nifiez en relativo de construccion dgetsvidades. Con esta finalidad,
estudiaremos las transformaciones impulsadas pesttategia de seguridad norteamericana
en el siglo XXI y el vinculo entre Estados, Cormivaes y Sociedad Civil.

Partiremos de la base que el juego crea, medidntsoede la imaginacién, una
realidad alternativa con determinadas reglas vauad al sentido de la situacién ladica en
cuestion (Rodulfo, 1993:95), que terminan infildldse en la percepcidon de lo real. En el caso
de los video juegos de guerra, se introducen uma de normas y sentidos destinados a crear
una praxis ladica imaginaria (Rodulfo, 1993:95) aaple reorganizar las percepciones del
niio y el adolescente sobre la violencia y la neyardn el objeto de naturalizarlas, como si
fuesen algo diario, parte del paisaje de su vididiena.

Pero como Vygotsky dice, el juego no es algo anéogsino que posee reglas
implicitas, inherentes al sentido del mismo, enebaslas cuales el nifio determina su
conducta, antes que por sus percepciones inmediatas

En el caso de los Video Juegos de Guerra, ladiadlconsiste en construir a través de
esta situacion imaginaria plagada de simbolismagados para afectar las zonas mas
profundas del inconsciente— una determinadaseptacion estratégica de la “amenaza” y
el “enemigo” que actuard como sentido rector, guméindo tanto en caso del nifio como del
adolescente, un nuevo mapa cognitivo, en el cualaj@cucion extrajudicial pueda resultar
algo absolutamente normal e incuestionado, comociroanstancia de la época que le toca
vivir.

Esta propiedad se ve reforzada por el hecho delgugador no actia como un sujeto
inactivo sino que se trata mas bien de una praatiemactiva; el corolario de esto es la
creacion de un nuevo tipo de zona de desarrollwip@investida de una subjetividad ajena
que obtura la deseancia del sujeto y la fragmenta.

Se trata de una situacién imaginaria cuyo comuomamdor con otras praxis ludicas
es la presencia de una serie de reglas implicitaseproducen un sentido, que oficia de guia
en el desarrollo del nifio, pero con una difereffigralamental respecto de la actividad del
jugar libre; dado que en esta Ultima se encuentraulada de manera insoslayable a la
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pulsion de vida, mientras que la primera actividath dominada por el goce y la pulsion de
muerte.

Si en el juego, el nifio es capaz de llevar a cabdencias y deseos irrealizables en lo
inmediato, lo que el videojuego de guerra le ofresm nuevas “necesidades” que seran
satisfechas mediante el goce repetitivo de la naéesimbdlica y explicita que el “juego” le
ofrece, la cual cristalizara en los efectos anteremte mentados en el mapa cognitivo del
sujeto.

Por supuesto, se trata de un fendmeno que no sa flarma aislada, sino en el
contexto de una estrategia del complejo industniitar estadounidense —el cual no guarda
ninguna discrecion de sus inversiones tanto cotipasa como estatales en este rubro-—
denominada de “Espectro completo”, en el marcéadeual el concepto de militarizacion
deja de significar la utilizacion explicita dekfrumento militar, y deviene mas bien en una
perspectiva de abordaje y gestion del conflictoiatpt¢al cual dijera el mariscal Gerald
Templer en el marco de la guerra de liberacidn yaadatibritanica de “la respuesta no esti
en introducir mas tropas en la jungla, sino encmszones y las mentes de la poblacion”.
(Calvo Albero, 2010: 42).

De constatarse esta tendencia, significaria uniai@olde lleno con la Convencidn
Interamericana de los Derechos del Nifio, como falseel articulo 29, al interferir en el
desarrollo de su personalidad, y aptitudes mentalss como también atentar contra la
ensefianza del respeto a los derechos humanosrgmargcion para una vida responsable con
espiritu de comprension y paz.

Argentina en un primer lugar, seguido de BrasileyGhile, constituye el pais de
América Latina con el mayor crecimiento en el meocde los video-juegos en los ultimos 15
afos, centrandose sobre todo en un espectro caiguei apunta a la franja etarea compuesta
de nifios, adolescentes y jovenes adultos. A pdeirestas tendencias y sus potenciales
desenlaces, surgen lezones por las cuales el tema amerita su comreetaboracion como
problema, mediante un adecuado enfoque tedrico.

Como corolario de esta fundamentacion, nuestratésg de trabajo serd que los
videojuegos constituyen una tecnologia avanzaddedmentalizacion y reorganizacion del
mapa cognitivo de los usuarios mediante la cooftaei inversion de la praxis ludica. En
otras palabras podria denominarse al fenbmeno commilitarizacion de la imaginacion

Bibliografia

Rodulfo Ricardo (1993): El nifio y el significantgn estudio sobre las funciones del jugar en
la constitucion tempranaPaidos, Buenos Aires.

Salazaar Robinson (2010): “El miedo como estratdgi@ontrol social’. En Nievas Flabian
(comp.) Arquitectura Politica del Mieddel Aleph, Buenos Aires.

Vygotsky Lev (1933): “Play and its role in the nterdevelopment of the child”. Evioprosy
psikhologii, 1966, No. 6.



Ano 2, N° 2. Cordoba, Junio 2015-Noviembre 2015NS250-726

Revista de la Red Intercatedras de Historia de Aeadratina Contemporanep209
Lucas Sebastian Melji

Disponible en:www.marxist.org

Calvo Albero, J. (2010). “Contrainsurgencia. Cors mentes y «ventanas de
oportunidad»”, erRevista Ejército de tierra espafioN° 827. Fuente: Pacarina del Sur -
http://www.pacarinadelsur.com/home/abordajes-y-eonias/368-la-guerra-contrainsurgente-
de-hoy# edn38.



