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Abstract
Research objectives (aims) and problem(s): This manuscript investigates

the reproduction of the classic figure of the mentor/educator and how, in re-

cent times, it has transformed into the archetype of the circumstantial fa- é
ther in video games. %
Research methods and structure of the article: Through the discourse &
analysis of the narrative of four popular video games: God of War, The Last ;
of Us, Bioshock Infinite and The Walking Dead, we propose: identify the plot %
conflicts derived from the fact that the character is a father circumstantial §

S
and discern the identifying features of this pseudo-father figure from the 3
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structural patterns of the monomyth or hero's journey and relate its char-
acteristics with those of the classic figure of the mentor/educator.

Brief description of the context of the problem: Do video games show
educational models in their stories? The characters in the audiovisual narra-
tive are a representation of the particular and universal dimension of the
environment and the social context of their time. This conception of multi-
cultural humanity allows us to understand the potential of the narrative el-
ements that are developed in different stories and stories, such as archetypes
or tropes. In the video game industry in particular, the advances in anima-
tion techniques and the community's interest in social and human issues
have meant greater depth in the construction of characters and the inclu-
sion of figures away from conventional patterns.

Research findings and their impact on the development of educational
sciences: The findings allow us to conclude that there is a trend towards re-
placing the classic archetype of the mentor with the figure of the circum-
stantial father.

Conclusions and/or recommendations: This new character moves away
from the classic pattern of Joseph Campbell's hero's journey and is more sim-
ilar to the characteristics of contemporary antiheroic characters. However,
this new archetype bases its teaching on resilience and sacrifice, a relevant

fact as it is a figure designed to educate and instill values in young people.

Keywords: Archetype, mentor, educator, father figure, video game narrative

Resumen

Objetivos (fines) y problema(s) de la investigacién: Este manuscrito in-
vestiga la reproduccion de la clésica figura del mentor/educador y cémo,
en los Ultimos tiempos, se transforma en el arquetipo del padre circunstan-
cial en los videojuegos.

Métodos de investigacion y estructura del articulo: Mediante el andlisis
del discurso de la narrativa de cuatro populares videojuegos: God of War, The
Last of Us, Bioshock Infinite y The Walking Dead, se plantea identificar los con-

flictos de la trama derivados del hecho de que el personaje sea un padre
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circunstancial y discernir los rasgos identificativos de esta figura seudopaterna
a partir de los patrones estructurales del monomito o viaje del héroe y rela-
cionar sus caracteristicas con las de la clasica figura del mentor/educador.
Problema de la investigacion: ;Los videojuegos muestran modelos edu-
cativos en sus historias? Los personajes en la narrativa audiovisual son una
representacion de la dimension particular y universal del entorno y con-
texto social de su tiempo. Esta concepcién de la humanidad multicultural
nos permite entender el potencial de los elementos narrativos que se des-
arrollan en las diferentes historias y relatos, como los arquetipos o los tropos.
En la industria de los videojuegos en particular, los avances de las técnicas
de animacién y el interés de la comunidad por temas sociales y humanos,
han supuesto una mayor profundidad en la construccion de los personajes
y la inclusién de figuras alejadas de los patrones convencionales.
Resultados de la investigacién y su impacto en el desarrollo de las cien-
cias de la educacion: Los hallazgos permiten reflexionar sobre la posible
existencia de una tendencia hacia la sustitucién del arquetipo clasico del
mentor por la figura del padre circunstancial.

Conclusiones y/o recomendaciones: Este nuevo personaje se aleja del pa-
trén clasico del viaje del héroe de Joseph Campbell y se asemeja mas a las
caracteristicas propias de los personajes antiheroicos contemporaneos.
Finalmente, este nuevo arquetipo basa su ensefanza en la resiliencia y el
sacrificio, un dato relevante en tanto que se trata de una figura destinada

a educar e inculcar valores en los jévenes.

Palabras clave: Arquetipo, mentor, educador, figura paterna, narrativa de

videojuegos

Introduccion

G8S/-EVSTNSSI

En el monomito del vigje del héroe descrito por Joseph Campbell
en 1949 y en el que subyacen innumerables patrones narrativos de las
historias modernas y contemporaneas, se describe el arquetipo jungiano
de la sombra como una alegoria a aquella identidad del ser construida
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sobre la base de aquellos aspectos de la personalidad de cada individuo
que se han ido mitigando durante su crecimiento, y que no son visibles
a simple vista (Rohde-Brown, 2023). Por lo general, el ser humano busca
corregir o mejorar su conducta mediante estos codigos educativos, éticos
y civicos para ser aceptado o para evitar caer en lo que Durkheim acufia
anomia social o estado de disociacién en el que no se siente parte de la
estructura social, sino siente rechazo social y un perpetuo escepticismo
ideologico. En este sentido, para Ayodele (2013) se trata del debilita-
miento de las reglas de conducta y la frustracidon generalizada ante la in-
capacidad de alcanzar objetivos culturales.

En relacion con la reproduccién de las sombras, tanto en series como
en peliculas se observa un creciente interés por personajes profundos, com-
plejos, oscuros y ambivalentes, que suelen presentar intensos conflictos in-
ternos como traumas o vicios, se sienten desasociados o sufren problemas
de salud mental (Martinez-Lucena y Cambra-Badii, 2020). Estos personajes
son considerados antihéroes en tanto que presentan rasgos alejados de
las virtudes heroicas (Sanchez-Escalonilla, 2002) y antiheroicos que los
alejan del clsico del citado monomito o patrén narrativo (Cappello, 2007;
Favaro, 2022; Freire-Sanchez y Vidal-Mestre, 2022; Frye, 2006; Gil y Garcia,
2016; Sosa, 2015).

La industria del videojuego no estd exenta de este cambio en el di-
sefo de los personajes. Esta profundidad se ve reflejada en los arcos argu-
mentales y un mayor peso en la trama (Martin-Nufez y Navarro-Remesal,
2021), resultando productos audiovisuales que prestan mas atencién a as-
pectos narrativos y a temas sociales (Gomez-Tarin, 2011), redundando en
las opciones jugables y en la calidad global del videojuego (Fernandez-Vara,
2015). La mayor complejidad de las capas narrativas también se ve pro-
yectada en la expansion y profundidad de los universos transmedia a los
que pertenecen (Selva-Ruiz, 2021), hecho que estimula el fandom, que
tiene un papel activo y constante en el mismo desarrollo de la trama. Pa-
ralelamente, ha crecido el interés de la comunidad por aquellos videojue-
gos que abordan realidades y problemas sociales (Navarro-Remesal, 2016;
Cuadrado-Alvarado, 2020) como Life is Strange (Dontnod Entertainment,
2015) que trata la ausencia de figuras paternas, el acoso sexual o el suicidio
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(Martin-Nunez et al., 2016) o Bully (Rockstar Vancouver, 2006) que profun-
diza sobre el bullying. En algunos casos, como Life is Strange 2 (Dontnod
Entertainment, 2018), se exponen problemas como el racismo o la des-
igualdad social, lo que coincide con las hipétesis de Venegas y Moreno
(2021) sobre el uso del videojuego como herramienta de critica social.
Otros, visibilizan enfermedades como la psicosis y la esquizofrenia, como
sucede en Hellblade Senua’s Sacrifice (Ninja Theory, 2017), mientras que
Night in the Woods (Finji, 2018) o Sea of Solitude (Electronic Arts, 2019) cen-
tran su argumento en el padecimiento de la ansiedad y depresion.

Una de las principales caracteristicas de esta nueva complejidad na-
rrativa es el arquetipo del padre circunstancial, muy alejada de la dicoto-
mia clasica del imaginario cinematografico entre el padre heroico y el
padre villano. El arquetipo de padre circunstancial es aquel que en pri-
mera instancia tiene un objetivo propio, generalmente egoista, pero
debido a circunstancias extraordinarias del argumento, en contra de su
voluntad se verd forzado a adoptar esta figura paternal y paulatinamente
erigirse como mentor/educador. Teniendo en cuenta que la figura pa-
terna es clave en la educacion de los jovenes, resulta interesante detectar
qué elementos educativos y qué valores se sustraen de esta relacién pa-
terno-filial tan representada en los Ultimos afos en este sector. Por ello,
este manuscrito se centra en su estudio puesto que, si bien las conside-
raciones narrativas en relaciéon con los problemas sociales en el video-
juego es un tema recurrente y el estudio de personajes antiheroicos es
prolijo, no se han encontrado estudios que exploren los rasgos antihe-
roicos en la figura paterna circunstancial en el videojuego.

Metodologia

Por su complejidad interdisciplinar, se ha hecho un planteamiento
metodolégico basado en una investigacién cualitativa en la que los in-
vestigadores se focalizan en un tema concreto y analizan los datos reco-
gidos a partir de estudios de casos u observaciones (Ponce et al, 2022; Rios,
2016). Concretamente, el manuscrito propone un andlisis del contenido
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del videojuego desde la vertiente de la ludonarrativa, que se refiere a lare-
lacién entre el juego, el disefio y el relato en las narrativas digitales inter-
activas de los videojuegos (Roth et al., 2018). Este método se ha aplicado,
combinando la observaciény la interaccién, en cuatro videojuegos de éxito
donde el protagonista es un padre circunstancial. Asimismo, siguiendo la
propuesta del estudio Content Analysis in the Research Field of Video Games
de Wulf, Possler y Breuer (2022), se han tenido en cuenta otros elementos
en cuenta como fuentes adyacentes al objeto de estudio procedente de
plataformas de streaming como YouTube y el videoanalisis de especialis-
tas del sector sobre dichos videojuegos.

Respecto a los referentes, se contrapone la evolucion de los protago-
nistas a los pasos del viaje del héroe establecidos por Campbell en 1949
y actualizados por Vogler (2002) y, posteriormente, se analizan las caracte-
risticas de los cuatro protagonistas para compararlas con las virtudes del
héroe segun Sanchez-Escalonilla (2002): sabiduria, fortaleza, autodomi-
nioy justicia. Paralelamente, se analiza la capacidad de transmisién de valo-
res educativos y de la transferencia de la capacidad de resiliencia de padres
a hijos, puesto que es una competencia que estd intensamente vinculada
al crecimiento humano, la educaciéon y el desarrollo (Forés y Grané, 2008).
Consecuentemente, se analiza el rol de la figura paterna circunstancial pre-
sente en los videojuegos con relacion a los dilemas éticos (Zagal, 2009), los
conflictos derivados de la trama y de la capacidad de elecciéon del jugador
(Ferndndez-Vara, 2020), elementos imprescindibles en el andlisis y desarro-
llo del lenguaje del videojuego (Pérez-Latorre, 2012) entendiendo que el vi-
deojuego puede ser un poderoso camino para mejorar la comunicacion
y adaptar el lenguaje a la educacion (Rodriguez-Ponga, 2021, p. 155).

En lo que respecta a los casos de estudio elegidos, son los cuatro vi-
deojuegos 0 sagas mas exitosas de la ultima década que incluyen como
protagonista el arquetipo de padre en la forma de padre circunstancial
(Video Game Troopers, 2021). Estos personajes son Kratos de God of War
(Sony Santa Monica, 2018), Lee Everett de The Walking Dead (Telltale,
2012), Joel Miller de The Last of Us (Naughty Dog, 2013) y Booker DeWitt
de Bioshock Infinite (Irrational Games, 2013). A continuacion se detallan
los requisitos de inclusion de las obras analizadas:
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Tabla 1. Criterios y elementos de inclusion de los casos analizados

Tipologia

Criterio

Tipo de obra audiovisual

Videojuego

Fecha Publicado entre 2012 y 2022

Elementos narrativos Debe incluir un personaje protagonista que ejerza el rol de padre circunstancial y, por
consiguiente, de un hijo o hija que (protagonista o no) ejerza el rol de hijo adoptado
o circunstancial

Elementos jugables El punto de vista de los jugadores es el punto de vista del padre adoptivo o circunstancial

Fuente: Elaboracion propia.

Fuente: Elaboracién propia.

En cuanto a la eleccion de los personajes de los citados videojuegos

analizados, se propone el siguiente esquema para permitir seguir la lec-
tura sin haber experimentado la narrativa de los casos tratados:

Tabla 2. Resumen de los videojuegos y personajes escogidos

(Telltale, 2012)

. Figura paterna |Figura Parentescode | Cumple con el arquetipo

Videojuego . . > - . .
circunstancia | filial consanguinidad | de padre circunstancial

God of War Kratos Atreus Si Si, puesto que Kratos no quiere asumir
(Sony Santa el rol de padre; es la muerte de la madre
Monica, 2018) la circunstancia que le obliga a hacerlo.
The Last of Us Joel Ellie No Si, al principio considera que Ellie es solo
(Naughty Dog, 2013) mercancia para conseguir sus objetivos.
Bioshock Infinite Booker Elizabeth | Si, pero se Si, en un primer momento Booker
(Irrational Games, desconoce ayuda a Elizabeth para poder cumplir
2013) inicialmente. su mision.
The Walking Dead s1 | Lee Clementine |No Si, son las circunstancias extraordinarias

las que empujan a Lee a cuidar de
Clementine.

Fuente: Elaboracién propia.

Como se puede observar, en algunos casos existe parentesco y en

otros no, pero en todos ellos se produce un punto de unién muy caracte-

ristico en la construccion narrativa de este tipo de arquetipos: las circuns-

tancias extraordinarias obligan a un personaje de mayor edad a cuidar
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de otro en contra de su voluntad y, en todos los casos, se acaba creando
un vinculo afectivo muy intenso orientado hacia una relacién donde el
padre circunstancial también ejerce de mentor/educador.

Resultados

Las historias de los hijos tienen en comun la tragedia y la ausencia de
las figuras materna y paterna reales, menos en Atreus y Elizabeth, en cuyos
casos solo la figura materna esta ausente. Asimismo, todos se encuentran
en una situacion limite y necesitan la irrupcion de esta nueva figura de
padre circunstancial para poder sobrevivir o conseguir su objetivo. En los
cuatro casos requieren de la ayuda de ese personaje que debera hacer
las veces de protector, mentor/educador y guia; ambos aprenderén a va-
lorarse y a superar los conflictos, aunque su conexion no esta exenta
de conflicto y desconfianza. Las primeras conexiones paterno filiales no
se producen de forma natural en ninguna de las historias, sino que estas
necesitan de un principio de protecciéon y demostraciéon de valor y al-
truismo por parte de la figura paterna para empezar a desarrollarse.

En los cuatro relatos se deja patente que no se trata de la tradicional
historia heroica de la figura del padre que protege al hijo, sino todo lo
contrario; las respectivas historias demuestran la independencia de los
personajes hijos, que llegan incluso a asumir un rol protagonista y juga-
ble en el videojuego en algunas etapas de la historia, como sucede con
Clementine y con Ellie. Este tipo de elecciones y de alteracién de los per-
sonajes jugables, son elementos trascendentales en el disefio de los vi-
deojuegos (Fernandez-Vara, 2020) que pueden afectar a la capacidad
decisiva de los usuarios (Navarro-Remesal, 2016). En cualquier caso, se
aleja de las etapas evolutivas del monomito (Campbell, 2020) y suponen
un sacrificio o una transfiguracién de roles justo en el tramo final de las
narraciones.

A continuacién, se resumen las principales caracteristicas que se
han detectado en el andlisis de los videojuegos sefalados en la meto-
dologia:
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Tabla 3. Resumen de los videojuegos y personajes escogidos

e imperfeccion

amenudo le lleva
a situaciones dificiles.

pulsivas y peligrosas.

Variable Kratos Joel Miller Booker DeWitt Lee Everett
(God of War) (The Last of Us) (Bioshock Infinite) (Walking Dead)

Pasado oscuro | Engafiado por los dios- | Tras lamuerte desu | Vendi6 a su propia hija | Condenado por el

del que huye es del Olimpo, matd | verdadera hija, se para pagar deudas de | asesinato del amante
por error a su primera | convierte en contra- | juego. de su pareja.
familia. bandista y mercenario

muy violento.

Brutalidad Es temido por suirain- | Es capaz de cualquier | La tnica forma que Aunque intenta evitar-
controlabley el caos | cosa por proteger conoce para consequir | la, todas sus decisiones
extremo que desata. | a Ellie. No muestra sus objetivos es la acaban orientadas a la

compasion ni fuerza bruta. violencia.
escripulos.

Realismo Comete errores, suira | Toma decisionesim- | Esimpulsivo, se mues- | La narrativa se es-

tra como un personaje
adicto al juego y al al-
cohol.

fuerza en mostrar que
nada es objetivamente
bueno o maloy que
cada decision acarreara

sus mismos errores,
pese a la adversidad,
son los grandes valores
educativos del person-
aje.

morales. Aunque Ellie
es resiliente, Joel le in-
culca el no rendirse y
poder sobreponerse

a cualquier situacion.

consecuencias.

Conflicto interno | Esta atormentado Estd atormentado por | Estd atormentado Estd atormentado por

y Redencion por su pasado. Su su pasado y quiere porsupasadoypor |supasadoy veen
redencion pasa porno | evitar perder a Ellie las decisiones que (Clementine una
cometer los mismos | como perdié a su hija, | ha tomado. Salvar posibilidad de
errores con Atreus esa seria su Unica a Elizabeth es su redimirse.
ni que él imite su redencion. redencion.
conducta violenta.

Mentor/educador | Kratos ensefia a Atreus | Joel ensefia a Ellie Booker ensefia a Eliza- | Lee ensefia a Clemen-
a sobrevivir, luchary | avalerse de simisma, |beth la crudeza del tine a sobrevivir,
forjar su personalidad | a ser mds precaviday | mundo, mientrasle | a cuidarse, a tratar con
para que no cometa los | escéptica con otros su- | ayuda a canalizarsus | otros y a ser fuertey
mismos errores que é | pervivientes, mientras | poderesy a sobrevivir. |resiliente ante la ad-
cometio. va ejerciendo de pro- versidad.

tector.

Resiliencia La resiliencia, el no En el caso de Joel, es | Booker le intenta Gracias a la persever-

y valores rendirse y el intentar | Ellie quien aportalos | ensefiar a Elizabeth | ancia y su capacidad

educativos que Atreuno cometa | valores educativosy | laimportancia deser | para no rendirse ante

resiliente en un mundo
atin mds inhdspito del
que ella conocia.

la adversidad, provoca
que una nifia vulnera-
ble y con pocas posibil-
idades de sobrevivir,
se convierta en una
superviviente al
holocausto zombi.

Fuente: Elaboracion propia.
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Otro de los aspectos comunes en este atipico patrén narrativo que
se reproduce en las cuatro historias es la revelacion de la figura del hijo
como pieza esencial de la trama y pieza contraria a las motivaciones pri-
marias del padre circunstancial. Este hecho genera un distanciamiento
entre los dos personajes durante la aventura.

Discusion

Al analizar los cuatro personajes que cumplen con la caracteristica
principal del corpus de estudio (ser padre circunstancial, independien-
temente de su vinculo sanguineo), se puede apreciar que todos parten de
un estado de represiéon o mitigacion de su respectiva sombra jungiana
(Jung, 2013). En este sentido, todos se esconden de la oscuridad de su
pasado e intentan ocultar aquellos rasgos, conductas y habitos que pue-
den considerarse condenables éticamente. Los cuatro personajes sufren
un cambio radical en sus vidas, las circunstancias les obligan a erigirse
como figuras paternas y no dudan en eclipsar ese lado oscuro del que re-
niegan. Otro aspecto comun es que, de forma progresiva, veran surgir
a la luz dichas sombras del pasado sin poder hacer nada para evitarlo.
Este hecho da constancia al tropo del pasado que siempre vuelve; ya sea
porque tendran que usar la brutalidad y la violencia extrema y dar rienda
suelta a esa oscuridad que habian reprimido con fuerza; o bien porque en
su camino deberan aceptar parte de esa identidad formada por sombras
para aceptarse a si mismos. Esta aceptacion propia es lo que, comun-
mente, les habilitard para poder ejercer la auténtica figura paterna que el
hijo y la propia historia requieren, siendo el hecho de ser padre uno de sus
mayores miedos y el rasgo que habia mas escondido en su personalidad.

En todo momento los cuatro relatos muestran a un personaje que,
lejos de ser bondadoso y vivir en su mundo en armonia (o, como minimo,
adaptado), es alguien muy alejado del estereotipo virtuoso (Sanchez-
-Escalonilla, 2002). De la misma forma que los cuatro potenciales padres
comparten el huir de los crimenes y sucesos del pasado, los cuatro res-
pectivos hijos también tienen en comun una tragedia que los sitda en el
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centro de la trama y en el camino de evolucion de sus nuevas figuras pa-
ternas. Por ende, la tragedia pasa a ser un motor narrativo nuclear en el
desarrollo de la aventura en videojuegos (Cuadrado-Alvarado, 2020). Ade-
mas de la mitigacién de las sombras, los cuatro padres circunstanciales
cumplen con los principales rasgos o caracteristicas antiheroicas con-
tempordaneas (Freire-Sanchez y Vidal-Mestre, 2022; Gil y Garcia, 2016;
Sosa, 2015): rompen con el estereotipo clasico de héroe tradicional vir-
tuoso, imponen un cédigo ético propio sin atender a las leyes, ocultan
un pasado que les atormentan, estan cuestionados por su entorno, par-
ten de motivaciones egoistas y muestran una personalidad contradicto-
ria y en constante conflicto interno.

Por otra parte, para Sanchez-Escalonilla (2002), la virtud de un per-
sonaje heroico dependera de su fortaleza, sabiduria, templanza, asi como
su sentido y respeto por la justicia. Estos elementos no pueden contem-
plarse en valores absolutos (es decir, cumple o no cumple), sino en valo-
res relativos, respondiendo a cobmo actlia un personaje en gran parte
de su viaje o en el desarrollo global de su arco narrativo. Analizando la
evolucion de los cuatro personajes, se observa que todos cumplen con
la virtud de la fortaleza puesto que son resilientes, no se rinden ante la
adversidad ni retroceden ante el peligro, aunque estén en minoria o ten-
gan pocas posibilidades de sobrevivir. Sin embargo, las otras tres virtudes
no estan muy presentes en la mayor parte de sus viajes narrativos. En pri-
mer lugar, ninguno puede ser considerado un personaje sabio, aunque
sean inteligentes, pero cometen errores constantemente, no siempre es-
cogen el camino correcto o la opcidon mas coherente y son incapaces de
desarrollar el rol paterno de forma natural, sino forzada. Tampoco poseen
la capacidad de templanza, pues son irascibles, destructivos y, normal-
mente, se moveran de forma impulsiva cuando sean provocados o sem-
braran el caos a su paso. Finalmente, no son personajes movidos por la
justicia sino, contrariamente, huiran de la ley (Lee), no responderan ante
la ley divina (Kratos) o actuaran al margen de las autoridades e institu-
ciones (Joel y Booker). Por consiguiente, incumplen con las virtudes he-
roicas que deben poseer los héroes segun Sanchez-Escalonilla, salvo por
la fortaleza.
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En cuanto a las motivaciones, coinciden con una clara “dicotomia
entre el objetivo o fin Ultimo del antihéroe y sus propdsitos iniciales”
(Freire-Sanchez y Vidal-Mestre, 2022, p. 251), en tanto que inician su viaje
motivados por propdsitos propios como puede ser la venganza, la bus-
queda de la verdad o intereses materiales, aunque finalmente acaben an-
teponiendo el bienestar de los respectivos hijos al suyo o a sus intereses.
En los casos analizados, ninguno de los cuatro protagonistas inicia su
aventura de forma desinteresada y buscando el bien comun. En el caso
de Kratos, el espartano viene de una odisea marcada por su sed de ven-
ganza, aunque (re)inicia esta aventura como padre circunstancial de
forma obligada. Por su parte, Lee inicia su aventura huyendo de la policia
y, posteriormente, intentando sobrevivir. Mientras que Joel lo hace por
motivos materiales y Booker ante la necesidad de buscar la verdad y cum-
plir un contrato que habia contraido. Por consiguiente, estos personajes
no inician la aventura por una motivacién heroica sino por un propésito
egoista, sin embargo, todos acabaran anteponiendo los intereses de los
hijos adoptivos a los suyos, aunque tengan que poner su propia vida en
peligro o sacrificarse por ellos.

Es posible afirmar que ninguno de ellos sigue el patrén narrativo del
viaje del héroe campbelliano y que, por contra, si emprenden un camino
antiheroico en tanto que estos cuatro personajes estan lejos de entrar en
la consideracion de virtuosos y heroicos, sino que pueden considerarse
antihéroes en practicamente su totalidad. Como se puede apreciar en la
tabla 3, sus principales rasgos corroboran esta antiheroicidad: empiezan
su viaje por motivos egoistas; presentan un pasado que les atormenta; se
encuentran inadaptados socialmente, pues su entorno les rechaza o les
es hostil; tienen grandes conflictos internos, adicciones o ciertos proble-
mas de salud mental; sus métodos son brutales e inquisitivos, aunque,
finalmente, se encaminan a una causa mayor que ellos; erigiéndose como
la Unica solucién posible y anteponiendo la vida del hijo circunstancial
a la suya. Del mismo modo, mantienen ciertos elementos comunes en la
relaciéon paternofilial y en cémo ésta evoluciona durante la trama, par-
tiendo de un punto de unién totalmente forzado y circunstancial, un
distanciamiento que va in crescendo y que precede a la confrontacién
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y puesta en escena de secretos, por una de las partes o por las dos, y que
provoca un cambio en la conducta paterna impulsando la generacién de
unos vinculos intensos que se vuelven inquebrantables hasta el punto
en que el padre circunstancial ocupara el lugar de un padre convencio-
nal y se sacrificara por su hijo.

Finalmente, si la resiliencia es un factor relevante para el crecimiento,
la educaciony el desarrollo del ser humano (Forés y Grané, 2008) y se ma-
nifiesta intensamente en las situaciones de adversidad (Rojas, 2010) como
las que estan sometidos los protagonistas, es interesante ver que los cua-
tro comparten la transferencia de la capacidad resiliente de forma cons-
tante tanto en su discurso oral como en sus acciones. De esta forma, si
atendemos al decdlogo de resiliencia propuesto por Kazmierczak y Carlos-
-Bujan (2022, pp. 49-61), se observa que los cuatro personajes cumplen
con la mayoria de los pilares de la resiliencia, siendo especialmente claros
el centro interno de control, los motivos para luchar y el pensamiento po-
sitivo. Por tanto, la ausencia de elementos pedagdégicos y virtuosos en
la construccion de estos cuatro personajes como arquetipo de mentor/
educador, se intenta paliar con la transmision de la resiliencia como prin-
cipal motor narrativo del arco argumental de los personajes y, en se-
gundo lugar, con el sacrificio de sus propias vidas que todos ellos realizan
o estan dispuestos a hacer por salvar la vida de su respectivo hijo/a.

Conclusiones

Resulta relevante el hecho de que los cuatro videojuegos mas
representativos de la Ultima década de todos cuantos presentan una na-
rrativa donde el protagonista principal reproduce el rol o arquetipo de
padre circunstancial, no sigan el patrén narrativo del monomito o viaje
del héroe. Del mismo modo, también es interesante que sus narrativas
rompan conceptualmente con la polarizacion clasica y maniqueista entre
el bien y el mal, proponiendo tonos claroscuros o semitonos, donde los
villanos no son tan viles y los protagonistas no son ni ideales ni virtuosos
y, por tanto, estan alejados de lo que entendemos como héroes clasicos

225

G8S/-EVSTNSSI

60¥8-€5C NSSI -2



226

e- ISSN 2543-8409

ISSN 2543-7585

Alfonso Freire-Sanchez, Montserrat Vidal-Mestre

The Replacement of the Mentor/Educator Archetype With the Pseudo-Father Figure and in the Video Game. ..
La sustitucion del arquetipo del mentor/educador por la figura seudopaterna en la narrativa del videojuego

(pp.213-230)

y tradicionales. El hecho de que este cambio se haya producido en la ul-
tima década coincide con el avance en la animacién de los personajes, la
direccién artistica, la técnica y la composicion que permiten una mayor pro-
fundidad en los aspectos narrativos que influyen directamente en la cons-
truccién de los personajes, asi como posibilitan potenciar el realismo y la
dramatizacion. Esta conjugacion de hechos ayuda a la empatizacion de los
usuarios para con estos personajes, con su sufrimiento, sus dolencias y su
imperfeccion antiheroica. Asimismo, también es una consecuencia directa
del interés de la comunidad gamer por ver representados y tratados temas
sociales y psicolégicos mediante los protagonistas de los videojuegos
y sentir que forman parte de una historia que no es lineal y estereotipada,
sino que tiene la capacidad para representar metaférica y alegéricamente
aspectos de la realidad y del conflicto humano donde ellos puedan ser
parte activa y decisiva. En este sentido, la evolucién de una parte del sec-
tor del videojuego se encamina a la profundidad y complejidad narrativa,
incluso alejdndose de los grandes patrones literarios, arquetipos y relatos
clasicos, y esta profundidad responde a su vez a intereses, demandas, gus-
tos y tendencias de los jugadores y jugadoras.

(Pueden considerarse, por tanto, mentores/educadores idoneos para
el proceso de crecimiento y aprendizaje de los hijos o hijas? En lo concer-
niente a la actual reproduccion de la figura del padre circunstancial, que
se ha considerado aqui como antiheroico, es necesario resaltar que, aun-
que las dindmicas transversales, coetdneas y multiples no conllevan una
paridad universal ni a un entendimiento uniforme de la concepcién moral
y social de la relacion paternofilial estudiada, si existe cierto universalismo
significante del que se sustraen elementos comunes a los casos analiza-
dos. Estos elementos, una vez abstraidos del paradigma del medio video-
juego, también se reproducen en otras manifestaciones artisticas como,
por ejemplo, la literatura y cinematografia contemporaneas. Por consi-
guiente, cabe preguntarse si este nuevo arquetipo del parte circunstan-
cial que, por consecuencias extraordinarias ajenas a él, acaba siendo una
figura que ejerce los roles de mentor, educador y protector, es positiva
para la transmisién de valores educativos y pedagdgicos y, paralelamente,
si puede ser idénea Unicamente para la transmision de la resiliencia como
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principal nucleo narrativo del leitmotiv de los citados personajes. Por otro
lado, serd interesante observar las tendencias venideras en la industria
y comprobar asi si se estad produciendo la irrupciéon de un nuevo y cate-
gorico rol en el disefio y construccidon de personajes ficticios desplega-
dos en diferentes narraciones y mundos transversales o, por el contrario,
este fendmeno se antoja fruto de la mimesis y el imitatio ante el éxito de
las obras estudiadas y la favorable acogida que ha suscitado en el publico
en general.

De esta manera, se abren nuevas lineas de estudio que podrian res-
ponder a la dicotomia presentada en el sector del videojuego, pero que
también se esta produciendo al unisono en series y peliculas como The
Mandalorian (Disney, 2020-actualidad) o The Samaritan (Amazon Prime,
2022), entre otras. En este sentido, seria interesante proseguir la investiga-
cién sobre esta nueva figura del padre circunstancial y los elementos pe-
dagdgicos y educativos que la conforman en los distintos ambitos para
poder observar si la representacién responde a una inquietud sobre las
nuevas estructuras familiares o bien a las dificultades de integrar y ejercer
la paternidad en un medio que se caracteriza por la direccion de arte, las
mecanicas jugables y las construcciones ludico-narrativas.
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