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Resumen

Dentro de las diversas practicas discursivas propias del YouTube, nos llaman la atencion
las de la comunidad de los gamers, en particular, los videos en los que los usuarios
discuten sobre la calidad y la jugabilidad de distintos videojuegos. En estas piezas
discursivas se evidencia un manejo critico y consciente de recursos argumentativos. Las
preguntas iniciales de este trabajo son qué estrategias argumentativas se despliegan al
crear estas producciones discursivas, como se produce el intercambio con los usuarios
y qué posibilidades brinda esto para el ambito educativo. Los objetivos, entonces, son
analizar las producciones discursivas argumentativas montadas en tales videos y
proponer aplicaciones didacticas. Para ello se partira como marco referencial de la teoria
de la argumentacion desde una postura que integra la perspectiva retérica y la
perspectiva pragma-dialéctica, sumado a los aportes del Andlisis del Discurso Digital y
de la Alfabetizacién Digital Mediatica. Para el analisis se consideraron cinco videos de
Youtubers en los que revisan el juego The legend of Zelda: Ocarina of Time de la consola
Nintendo. Finalmente, se proponen posibles proyecciones al ambito del aula para el
trabajo sobre la argumentacién como contenido curricular integrado con conocimientos
propios del &mbito digital.

Palabras clave

Argumentacion — videoblog — videojuegos — analisis del discurso digital — alfabetizaciéon

critica mediatica.

Introduccion

Consideramos a YouTube un espacio social practicado, propicio para la formacion de
comunidades de practica. En este entorno, los sujetos pueden permitirse agruparse
segun intereses particulares, pero, al mismo tiempo, estas practicas van modificando a
los sujetos y generan nuevas maneras de decir y de comunicarse.

Pensamos entonces en las comunidades gamer, que han cobrado notable relevancia
siendo estos los canales que cuentan con mayor cantidad de suscriptores. El producto
principal de esta comunidad son los llamados gameplays, donde los creadores juegan
y comentan sobre su experiencia al jugar pero también existen criticas, historias y

revisiones de los juegos, que nutren las distintas producciones surgidas en este entorno.
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Las preguntas que nos motivaron a realizar este trabajo son qué estrategias
argumentativas despliegan los youtubers al momento de crear ciertos productos, como
se produce el intercambio con los usuarios y qué posibilidades brinda esto para el &mbito
educativo. Por ello, los objetivos del presente trabajo son analizar las producciones
discursivas argumentativas montadas en los videos de discusion de videojuegos de
YouTube y proponer aplicaciones didacticas de tales producciones.

Marco Tedrico y Antecedentes

El marco tedrico general para la argumentacion serd desde una postura que integra
tanto la perspectiva retérica como la perspectiva pragma-dialéctica (Perelman &
Olbrechts-Tyteca, 1970; Van Eemeren & Grootendorst, 2002). A estos aportes, se le
suman los de la Comunicacion mediada por computadoras (Thurlow, Lengel & Tomic,
2004) y de la Alfabetizacion Critica Mediatica (Kellner y Share, 2019).

Sobre el juego que nos convoca existen algunas fuentes que han ahondado en su
relevancia. El trabajo de Sivak (2009) refleja el valor del juego como un hito en la historia
por todas sus innovaciones. Sobre su creador, Shigeru Miyamoto, de Winter (2015) ha
dedicado un volumen a su legado en tres de sus obras, siendo The legend of Zelda una
de las mas importantes. También existen trabajos de las repercusiones de este juego
en otros ambitos como el de la filosofia (Cuddy, 2009), la literatura (Castellanos
Vazquez, 2016; Pugh, 2018), o la musica (Gervais, 2015).

Resulta relevante mencionar los trabajos referidos directamente a las aplicaciones de
YouTube en contextos alfabetizadores. Entre las primeras aproximaciones estan los
trabajos de Trier (2007a, 2007b) quien presenta usos de YouTube para el aula. Por su
parte, Hartley (2009) ofrece una mirada sobre las relaciones aun existentes entre
YouTube y los medios tradicionales, aunque ligada a las primeras limitaciones del sitio.
Bloom & Johnston (2010) avanzan un poco mas sobre la propuesta de la alfabetizaciéon
mediatica y cémo YouTube puede ser empleado para promover intercambios inter-
culturales. Por ultimo, queremos destacar los trabajos referidos a la retérica digital:
Olaizola (2013) introduce una breve historia del término y plantea que la retérica clasica
sigue presente, pero nutrida con las nuevas posibilidades que brindan los sitios web.
Fialmente, Johnson & Wallin (2009) realizan una revision de los intercambios entre
estudiantes a través de YouTube y la Web 2.0 que fomentan lo que denominan
alfabetizacion retorica.

Materiales y métodos

Para el andlisis se consideraron cinco videos de Youtubers en los que revisan el

videojuego The legend of Zelda: Ocarina of Time.



N° | Titulo Enlace Fecha Canal

1 ¢Por qué Ocarina of Time | https://youtu.be/MtOPZGChoxE 27/07/19 | Ishierro
es considerado el mejor
juego de la historia?

22 | Zelda Ocarina of Time: | https://youtu.be/gGHKGiOdoOU 19/05/15 | Pepe El Mago
¢El Mejor Juego de la
Historia? [Parte 01] - Pepe
el Mago

2b | Zelda Ocarina of Time: | https://youtu.be/N3mPcwL5MkU 24/05/15 | Pepe El Mago
¢El Mejor Juego de la
Historia? [Parte 02] - Pepe
el Mago

3 Why The Legend Of | https://youtu.be/W9b240U7vNk 30/06/17 | VideoGamerTV
Zelda: Ocarina Of Time Is
The Best Damn Game

Ever

4 Come Ocarina of Time | https://youtu.be/LHu5ghlChlo 21/11/18 | Multiplayer.it
cambio l'industria  dei
videogiochi

5 Ocarina of Time - 20 | https://youtu.be/NUZKGjXI3eo 21/11/18 | Schaffrilllas
Years of Perfection Productions

Tabla 1. Fuente: Elaboracion Propia

Cabe destacar que los videos 2a y 2b se consideran como una unidad por ser dos partes
de un mismo tema. Se reviso6 en los videos si respondian a la estructura retorica clasica
de la argumentacion y los recursos que emplearon, tanto retéricos como visuales y
sSonoros.

Resultados

Respecto a la estructura, en todos los videos notamos un respeto por la estructura
clasicas, abriéndose con una invitacion a la audiencia a comprometerse con el
contenido. Los videos mas extensos (1, 2 y 5) se detienen en una narracion que apela
a la experiencia personal de los usuarios mientras que los mas breves (3 y 4) apenas
mencionan de manera sucinta el surgimiento del juego. La argumentacion se despliega
en todos los casos durante la mayor parte del video, sin embargo, es destacable la
manera de organizarla en los videos 1y 6. En el primero el creador presenta los puntos
clave que repasara a lo largo de su exposicién organizados en distintos aspectos que él
considera hacen al juego el mejor de la historia. El Gltimo, por su parte, presenta toda
su argumentacion como una gran renarracion de la historia del juego, pero apelando a
la analogia para presentar su punto de vista hacia el final: el juego es una historia
también personal, sobre la vida de una persona. Todos los videos tienen una conclusién
muy breve que invita a la adhesion a la comunidad mas que a la postura del autor que
se supone evidente luego de la exposicion.

Respecto a los recursos, los mas abundantes son los ejemplos y las comparaciones. La
idea de que es el mejor juego se sustenta en que fue la base para el surgimiento otros

y se analiza cada detalle técnico en relacion con los juegos que los aprovecharon.
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Las narraciones de las experiencias personales, las apelaciones a las emociones de la
audiencia y la construccion de un enunciador que es parte de una misma comunidad
construyen un ethos propio de la semiosfera de YouTube.

Es destacable también la forma en la que articulan el sonido. Siendo la masica uno de
los temas centrales en este juego, el uso por parte de los creadores a partir de los
sentimientos que evocan estas canciones.

Es notable también la apelacion al criterio de autoridad presente en los videos 2y 4. Las
citas refieren principalmente a revistas de videojuegos reconocidas por la comunidad y
a los mismos desarrolladores.

Otro elemento a mencionar el papel de la imagen: no sélo existe un adecuado manejo
de la edicion del video, sino también un montaje que se adecua a la légica propia del
sitio donde el llamado corte directo resulta un recurso fundamental de la comunidad
youtuber.

Por ultimo, queremos destacar el papel que cumplen los llamados memes extraidos de
distintos escenarios de la cultura popular ademas de la cultura web, que dialogan con
una audiencia con la que se supone se comparten estos conocimientos.

Discusion

La retérica digital de estos videos ofrece posibilidades novedosas respecto de una
exposicion oral ante un auditorio o en un texto escrito: los recursos empleados y la
articulaciéon con la imagen y el sonido hacen de estos textos multimodales y
multimediales productos mucho mas ricos en recursos, sin embargo, como se sefiala en
otros trabajos (Olaizola, 2013), estos respetan las estrategias clasicas, principalmente
en la estructura y la disposicién de la informacion.

Los argumentos recurrentes en todos los casos a las innovaciones técnicas (Sivak,
2009) y al impacto cultural del juego (Cuddy, 2009) reflejan un manejo adecuado de las
fuentes y de la basqueda de informacién (Trier J. , 2007) y responden a los valores
propios de la comunidad que los comparte, los entiende y los multiplica (Jackson &
Wallin, 2009).

Las aplicaciones posibles para el aula tienen que ver por un lado con los contenidos
tradicionales referidos a la narrativa y a la construccion de sentidos dentro de los
videojuegos (Castellanos Vazquez, 2016) y de la web (Bloom & Johnston, 2010), pero
también, por otro lado, con la exploracion de contenidos nuevos como la edicion de
video y sonido, que forman parte de un conjunto mas amplio de habilidades reconocidos
por la Alfabetizacién Critica Mediatica (Kellner & Share, 2019).

Conclusiones

Querriamos concluir con una reflexion sobre la relevancia de estas practicas.

Entendemos que la apropiacion de nuevas herramientas en un entorno que se percibe



como propio por parte de los y las jévenes y adolescentes ha permitido una difusion
mayor de contenidos y se ha vuelto una herramienta de empoderamiento para muchos
gue no encontraban un lugar donde comunicar sus ideas. La posibilidad de sentirse
parte de una o muchas comunidades al mismo tiempo brinda nuevos espacios de
intercambio entre pares que se alejan, en ocasiones, de los espacios impuestos como
la escuela. Sin embargo, es interesante pensar en las posibilidades de utilizar estos
espacios también para ofrecer nuevas maneras de aproximarse al conocimiento.
En el caso concreto analizado, los temas de un aula de lengua vy literatura aparecen
inmediatamente: para la lectura de las fuentes contenidos como el texto narrativo, la
comprension lectora o la critica literaria aplicada a los videojuegos; para la produccion
de videos contenidos como el texto argumentativo, los recursos, la organizacion de la
informacion, el proceso de escritura. Pero ademds se requiere de conocimientos de
informética, de musica, de artes, de historia, de economia, etc.

No desconocemos que, si bien los videojuegos son propios de la cultura popular, existen

limitaciones para contextos de clases mas bajas que no tienen acceso a ellos. Sin

embargo, lo nos interesé aqui es relevar un tipo de practicas concretas que puede ser
aplicada pero que también puede ser reapropiada por distintos sujetos de acuerdo con

Sus intereses.
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