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RESUMEN

Este reportaje audiovisual explora el universo del juego de cartas coleccionables en Quito,
especialmente sobre la comunidad Pokémon TCG, un espacio que, en los ultimos afios,
ha crecido exponencialmente y junta personas de todas las edades, profesiones y entornos
sociales, donde la convivencia, la estrategia y la diversion se entrelazan de manera natural
en estos encuentros, ya sean torneos formales, partidas amistosas o simples reuniones en

tiendas especializadas.

El relato retune testimonios de jugadores, jueces y propietarios de locales, que narran su
experiencia personal, su aprendizaje y el cambio que esta practica ha provocado en sus
vidas. Ademas, el reportaje busca deshacer estas ideas negativas que existen sobre la
gente que participa en estas actividades, mostrando la diversidad real de sus participantes

y la riqueza social que se desarrolla en este entorno.

Ademas, el reportaje pretende ofrecer una vision equilibrada que resalte el valor cultural
de esta practica, evidenciando que los juegos de cartas no solo entretienen, sino que
también fomentan habilidades cognitivas, fortalecen vinculos humanos y construyen

espacios donde la gente se siente parte de algo.



INTRODUCCION

En los ultimos afios, los juegos de cartas coleccionables han ganado mas importancia en
el ocio y la socializacion de la gente en la ciudad de Quito. Durante décadas la gente
asoci6 los juegos de cartas coleccionables con nifios o con intereses infantiles. Hoy los
juegos de cartas coleccionables son espacios de encuentro que llaman a personas de
diferentes edades, profesiones y de contexto socioculturales. Esta transformacién muestra
que el consumo de la cultura esta cambiando. También muestra que la forma en que la
gente interactua esta cambiando. En los juegos de cartas coleccionables el entretenimiento

se combina con el aprendizaje, con la competencia y con la construccion de comunidad.

En este contexto, el Pokémon Trading Card Game (TCG) es uno de los juegos de cartas
que tiene presencia y actividad en la ciudad. Usualmente los jugadores hacen los torneos,
las partidas y los encuentros en las tiendas y estos eventos sirven como puntos de
convergencia. En estos espacios los jugadores practican habilidades de estrategia, de
cognicion y de comunicacion. Al mismo tiempo los jugadores fortalecen relaciones y
crean vinculos por intereses. Sin embargo, el crecimiento de la practica y la variedad de
los perfiles dentro de la comunidad no detiene que el juego de cartas siga siendo objeto
de estereotipos sociales. Estos estereotipos hacen que la practica parezca una actividad

que no sirve, que es infantil o que aisla a la gente.

La falta de informacion con contexto y de reportajes que hablen del fendmeno con una

vision de la sociedad y la cultura hacen que las percepciones de rechazo persistan.

Existe una brecha significativa entre la imagen externa que se ha construido por la gente
sobre los jugadores de cartas y la realidad cotidiana de quienes forman y practica estas
actividades. Esta brecha no solo distorsiona la comprension de este fendémeno, sino que
también invisibiliza su aporte al desarrollo de habilidades como la toma de decisiones, la
resolucioén de problemas, la planificacion estratégica y la gestion emocional frente a la

competencia y la cooperacion.

Asimismo, la escasa visibilizaciéon medidtica de estas practicas limita su reconocimiento
como espacios de socializacion y participacion cultural. Los encuentros de Pokémon
TCQG, lejos de promover conductas negativas, crean entornos organizados y regulados, en
los que se establecen normas de convivencia, respeto y colaboracion. Estos espacios
permiten la interaccién entre generaciones, fomentan la inclusiéon de personas con

intereses diversos y contribuyen a la construcciéon de comunidades so6lidas dentro del
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tejido urbano de la ciudad. La ausencia de historias que muestren esas dinamicas hace

que el valor social y cultural de los juegos de cartas quede sin ser notado.

Este reportaje audiovisual se presenta como una propuesta para visibilizar y cuestionar la
practica, con una mirada humana. Con los testimonios de los jugadores, los jueces
profesionales, los organizadores de torneos y los duefios de las tiendas que se dedican al
juego, este proyecto quiere ofrecer una vision que permita entender el fendomeno,
resaltando las motivaciones, las experiencias y los aprendizajes que surgen alrededor del
juego. Este proyecto quiere que la gente entienda mejor el juego. De este modo, el
reportaje aporta al campo de la comunicacion audiovisual, generando los contenidos para

entender las dindmicas internas de la comunidad poco contadas.

La eleccion del formato audiovisual responde a la necesidad de captar los simbolos, las
emociones y lo social de los encuentros. El formato audiovisual permite al espectador
observar las interacciones, escuchar las voces y percibir el ambiente de los torneos y de
las reuniones. La imagen y el sonido se convierten en herramientas para transmitir la
practica y para evidenciar el impacto del juego en la vida del dia a dia de los que forman
parte de la comunidad. El reportaje no se limita a documentar una actividad en
crecimiento, sino que busca contribuir a la reflexion sobre el papel de los juegos de cartas
como practicas culturales que desafian estereotipos sociales y promueven formas

alternativas de interaccion y pertenencia en el contexto urbano de Quito.

Finalmente, el presente trabajo se desarrolla a partir del marco conceptual, el marco
contextual y el disefio del producto. El marco conceptual aborda los principales conceptos
teoricos que permiten comprender al Pokémon Trading Card Game como una practica
cultural, social y cognitiva. El marco contextual sitia esta actividad dentro de la realidad
de la ciudad de Quito, analizando sus dindmicas locales y espacios de interaccion. Y el
disefio del producto expone los criterios metodoldgicos y narrativos que guian la

realizacion del reportaje audiovisual.



PARTE 1
MARCO CONCEPTUAL

En este marco se abordaran los principales conceptos tedricos que permitiran comprender
a los juegos de cartas coleccionables, y al Pokémon Trading Card Game (TCG), como
una practica cultural, social y cognitiva. Se analizaran sus dinamicas de juego, su
organizacion competitiva, los aportes cognitivos que genera, la construccion de
comunidad y la manera en que esta actividad desafia estereotipos sociales asociados al

perfil del jugador.

Los juegos de cartas coleccionables (TCG) como fendmeno cultural, cognitivo
y social

Los juegos de cartas coleccionables (TCG) surgieron en 1993 con Magic: The Gathering.
Desde entonces, Richard Garfield creador de Magic propuso un sistema que combina el
azar, la construcciéon de mazos y la interaccion que va mas alld de una partida. Este
modelo puso los cimientos de un mercado global. El mercado global es una industria
cultural con una légica propia. En el mercado global confluyen précticas de consumo,
practicas de coleccionismo, practicas de intercambio y practicas de participacion

comunitaria.

Los TCG se expandieron a nivel internacional y se integraron a la cultura participativa.
Jenkins (2006) no dice que, en la cultura participativa, los jugadores no solo consumen
los productos, los jugadores reinterpretan los productos, los jugadores discuten los
productos y los jugadores reconstruyen los productos en comunidad. La expansion de los
TCG significa que hay redes sociales de practica, hay rituales, hay economias informales
y hay identidades colectivas alrededor del juego. En ciudades como Quito, el fenémeno
se inserta en el contexto de la ciudad. Los espacios de ocio han ganado reconocimiento y
legitimidad. Los espacios se convierten en lugares donde las personas con edades y

perfiles que no coinciden se retnen.

Autores han escrito que los TCG estimulan la l6gica, la memoria y la planificacion. Gee
(2003) dice que los juegos actuan como entornos de aprendizaje. En los entornos la gente
adquiere habilidades sin instruccion, solo jugando repetidamente. Los TCG usan una
logica de aprendizaje. La logica de aprendizaje incluye la experiencia, el ensayo y error,

la reflexion y los comentarios entre los jugadores.



En la interaccion entre personas, los TCG impulsan la creacion de lazos entre la gente.
Los espacios de juego generan sociedades con normas, papeles y sistemas de
reconocimiento. Los TCG crean reputacion, los TCG hacen amistad, los TCG comparten
reglas, y los TCG forman grupos con identidad. Entonces los TCG son practicas que

mezclan habilidades para pensar, interacciones entre personas y creacion de cultura.

El sistema de juego de Pokémon TCG: estructura, reglas y organizacion
competitiva

El Pokémon TCG es mas que un juego, es un sistema que pertenece al ecosistema del
mundo que administra The Pokémon Company International. Las reglas del Pokémon
TCG buscan que los torneos no tengan ventajas y que la experiencia se repita en cualquier
ciudad del mundo. Play! Pokémon Tournament Rules Handbook (2023) describe los
pasos. El manual indica el comportamiento que el jugador debe tener, la forma de registrar
las penalizaciones, los criterios para desempatar y las responsabilidades del jugador y del

organizador.

Este sistema de juego usa los formatos: Standard, Expanded y Limited. Cada formato trae
rotaciones, baneos, reimpresiones y cartas nuevas. Asi el jugador tiene que estar al dia.
Los sistemas de normas crean un contrato entre el jugador y el juego. Las reglas claras
hacen que el jugador encuentre sentido, que el jugador enfrente desafios justos y que el

jugador compita en un entorno legitimo.

En Quito, los torneos siguen el modelo de paises de fuera. Los torneos se realizan
utilizando rondas suizas y usando el software Tournament Operations Manager. Los
torneos ponen a los jugadores de la ciudad dentro de una estructura que conecta con
regiones fuera del pais. Los resultados de los torneos pueden cambiar las clasificaciones
en campeonatos de la region o del mundo. Los torneos son mas que competencias: son
escenarios donde circula capital simbdlico (prestigio), capital social (amistades, redes) y

capital cultural (conocimiento del metajuego).

El diseno del sistema fomenta la disciplina, el estudio, la practica y la toma de decisiones
en tiempo real. La teoria del juego estratégico de Garfield (1995) explica que los juegos
con informacion parcial obligan a los participantes a evaluar probabilidades, a anticipar
los movimientos del adversario y a adaptarse. Pokémon TCG opera como una simulacion
de estrategia de complejidad, donde cada eleccion tiene impacto a corto plazo y a largo

plazo.



Aportes cognitivos y conductuales de los juegos estratégicos

Las investigaciones sobre los juegos de estrategia indican beneficios en la atencion, en el
razonamiento y en las funciones de control. Green y Bavelier (2012) mostraron que los
jugadores de los juegos de estrategia aumentan la capacidad para filtrar la informacion,
para responder mas rdpido a los estimulos y para mantener la concentracién durante
mucho tiempo. En los TCG, la atencion, el razonamiento y la concentracion se activan al

construir el mazo, al planificar el turno y al leer al adversario.

La memoria de trabajo se usa en las actividades que piden recordar la informacion
mientras se toman decisiones al mismo tiempo. En el juego de cartas Pokémon TCG, el
jugador debe mantener en mente la informacion de las cartas, cartas en la mano, posibles
recursos del rival, probabilidades del mazo, rutas de victoria a corto y largo plazo,

consecuencias de cada jugada.

Los TCG fortalecen la tolerancia a la frustracion. Cuando se pierde, los TCG ayudan a
ser mas resistentes, a controlar las emociones y a evaluar los errores sin perder la calma.
Los torneos aumentan la presion. Los torneos hacen que los jugadores aprendan a manejar

el estrés, a aceptar la derrota y a respetar las normas de deportividad.

Desde una perspectiva, Gee (2003) dice que los juegos que requieren estrategia impulsan
el pensamiento del sistema, que es entender como factores interactuan en un sistema. El
pensamiento del sistema permite planificar, permite anticipar consecuencias y permite
aprender por si mismo. Entonces, los TCG no solo entretienen. Los TCG son espacios de

entrenamiento para la mente que fomentan el razonamiento de estrategia.

La cultura del juego, los rituales y la construccion de valores compartidos

La cultura del juego abarca las practicas, los valores, las normas y los significados que
los jugadores crean entre ellos. El juego es un sistema cultural que transmite
comportamientos sociales, roles y modos de interaccion. En los TCG, la cultura del juego
se refleja en los rituales que los jugadores repiten una y otra vez. Los jugadores abren
sobres, intercambian cartas, revisan mazos, discuten estrategias, asisten a

pre-lanzamientos y participan en torneos semanales.

Los juegos crean sistemas de significado que organizan la experiencia del juego y crean
relaciones entre los participantes. Con Pokémon TCG, los rituales sirven como

mecanismos para integrar a la gente a la comunidad. Las practicas fomentan la

10



cooperacion y la transmision de conocimientos entre generaciones. Los adultos ensenan
a los jovenes, los jugadores apoyan a los principiantes y los vinculos aparecen mas alla

del juego.

Los lugares donde se juega, como las tiendas, los cafés y las zonas de torneo, cumplen el
rol del tercer lugar. Los lugares son en parte de uso para todos, y la gente se retine en los
lugares sin jerarquias, solo porque la gente tiene el deseo de compartir. Los lugares crean
comunidad, crean confianza y crean familiaridad. En Quito, las tiendas de juegos son
puntos de encuentro donde la gente negocia identidades de juego, donde la gente

construye amistades y donde la gente fortalece redes.

En la antropologia Turner (1969) afirma que los rituales crean communitas. La
communitas es una sensacion de igualdad donde las diferencias externas se dejan de lado
y la gente comparte un proposito. Los torneos de TCG crean esa experiencia: los
jugadores siguen las reglas, los jugadores conviven y los jugadores comparten una

identidad de jugadores por un momento.

Estereotipos, prejuicios y percepcion publica del jugador

Histoéricamente los jugadores de cartas, los jugadores de videojuegos y los jugadores de
juegos de rol han recibido estereotipos negativos. Los estereotipos son imagenes en la
mente que hacen mas facil entender a la gente. En los afios noventa y en los afios dos mil
los medios mostraron al jugador como una persona antisocial, introvertida y alejada del
mundo real. Esos estereotipos cambiaron la forma en que la sociedad ve al jugador que

participa en actividades ludicas.

La gente difundio la idea de que los jugadores no tenian amigos y no desarrollaban las
habilidades sociales. Los prejuicios siguen existiendo sobre la infantilizacion del adulto
que juega y sobre la falta de responsabilidad que se acusa a los jugadores que participan

en los juegos de mesa, los juegos de cartas o los videojuegos.

Los estudios contradicen los estigmas. Ducheneaut y Moore (2005) demostraron que los
juegos crean redes de personas, que los juegos fortalecen la comunicacion entre personas
y que los juegos permiten construir vinculos que se trasladan fuera del entorno del juego.
Los juegos son comunidades que interactuan, que incluyen a personas y que permiten la

interaccion entre participantes. En Quito, la comunidad de Pokémon TCG retne a
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estudiantes, a profesionales, a padres, a adolescentes y a adultos. La comunidad de

Pokémon TCG muestra el juego como una actividad de la sociedad y de la cultura.

Comunidades de practica y aprendizaje colaborativo

El concepto de comunidades de practica es fundamental para comprender el
funcionamiento social de los TCG. Una comunidad de practica surge cuando varias
personas comparten una actividad o preocupacion y aprenden juntas de manera regular.
Estas comunidades generan un entorno donde el conocimiento circula de forma informal

pero constante, mediante interaccion repetida.

En Pokémon TCG, la comunidad de practica se manifiesta en actividades como: analisis
de mazos, discusion del metajuego, partidas de entrenamiento, explicacion de reglas a
nuevos jugadores, preparacion para torneos, construccion colectiva de conocimiento. Los
grupos ludicos se consolidan cuando desarrollan actividades ritualizadas, roles internos y
sentido de pertenencia. Los jugadores con experiencia suelen convertirse en mentores
informales, apoyando a principiantes y facilitando la integracion al grupo, 1o que fortalece

los lazos comunitarios.

La interaccion genera el lenguaje. El lenguaje incluye términos, abreviaturas, cédigos y
narrativas que ayudan a desarrollar una identidad propia dentro de la comunidad. Las
comunidades de practica fomentan el aprendizaje. El jugador aprende mientras el jugador

participa.

PARTE 2
MARCO CONTEXTUAL

Los juegos de cartas coleccionables, especialmente Pokémon Trading Card Game (TCG),
han crecido mucho en Quito, la capital de Ecuador, en los ultimos afios. Antes los juegos
de cartas coleccionables eran un pasatiempo de nicho, pero ahora son una actividad social
importante. Los juegos de cartas coleccionables juntan a personas de diferentes edades,
de diferentes entornos y de diferentes intereses en encuentros, torneos y comunidades
organizadas. Este marco contextual sitia al Pokémon TCG dentro del paisaje social,
cultural y econémico de Quito, evidenciando como se vive, se estructura y se transforma

esta practica en la vida de sus participantes.
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Espacios de juego y puntos de encuentro en Quito

En Quito existen tiendas y comercios que venden productos para jugar Pokémon TCG.
Uno de los locales es Fun House, ubicado en el centro comercial El Recreo, al sur de
Quito. Fun House vende productos oficiales del juego y sirve de espacio para eventos y
torneos de Pokémon TCG. En este lugar, los jugadores compran cartas, sobres, accesorios

y también pueden participar en actividades que mueven la comunidad local.

Las tiendas venden material coleccionable y también sirven como lugares de reunion. Los
participantes van a las tiendas para jugar, intercambiar cartas, socializar y hacer
amistades. En muchas tiendas el ambiente mezcla lo comercial y lo comunitario. El juego
se vive alli como competencia y como actividad social. En otras ciudades del mundo
ocurre lo mismo: los hobby shops son el centro de la comunidad TCG. Los hobby shops

ofrecen espacio fisico y mantienen la interaccion constante entre los jugadores.

Organizacion de torneos y eventos competitivos

La escena del Pokémon TCG en Quito ha crecido en la cantidad y tipos de eventos.
Tiendas como El Baul del Enano organizan desafios y torneos que se llaman League
Challenges, Pre-Release o torneos casuales donde reunen a los jugadores en formatos de
competencia. Los eventos entregan sobres exclusivos llamados Prize Packs, cartas
promocionales o puntos de campeonato. Los puntos de campeonato generan

reconocimiento local.

En estos torneos los jugadores compiten por premios y por puntos de clasificacion. Los
puntos de clasificacion pueden ayudar a los jugadores a entrar en eventos competitivos a
nivel mundial. La existencia de estos torneos muestra que en Quito los organizadores han
creado una infraestructura de juego, con reglas, con formatos y con participacion que
ocurre a menudo. Esta estructura de juego, supera la reunion informal y genera que los

competidores estén mas cerca de reconocimientos mundiales.

Comunidades de practica: dinamicas internas y socializacion

Mas alla de los torneos oficiales, el Pokémon TCG en Quito se vive como una comunidad
que siempre esta en movimiento. Las reuniones en tiendas y en espacios abiertos crean
vinculos entre los jugadores de varias edades y de varios caminos. Los jugadores

comparten intereses, comparten estrategias y comparten aprendizajes. La interaccion a
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menudo ayuda a la socializacion generando redes sociales de amigos y crea identidades

de la comunidad alrededor del juego.

Los espacios de encuentro funcionan como zonas de socializacién donde se intercambian
cartas, se analizan estrategias y se comparten experiencias personales. Para muchos
participantes, estos encuentros representan algo mas que una competencia: son espacios
de interacciéon humana y formacion de amistades que trascienden el juego mismo. La
repeticion semanal de actividades fomenta la construccion de héabitos y una cultura

compartida que combina lo ludico con lo social.

Los jugadores con niveles de experiencia, desde los principiantes hasta los veteranos,
crean oportunidades de colaboracion y aprendizaje. Los jugadores veteranos guian a los
jugadores principiantes, explican las reglas, ayudan a los jugadores a construir mazos y
enseflan tacticas de juego. Esa mentoria es una caracteristica de la comunidad de

Pokémon TCG en Quito y es un factor para que la comunidad se consolide.

La comunidad mas alla del juego competitivo

Los torneos son importantes, pero la vida del Pokémon TCG en Quito no se queda solo
en la competicion. Muchos jugadores juegan de forma casual. Los jugadores van a
reuniones semanales. Los jugadores también se juntan con amigos sin planearlo. El nivel
mas informal y regular de actividad muestra como el juego se mete en la vida diaria de

los jugadores. El juego crea espacios de convivencia que van mas all4 de la competencia.

En los contextos, el intercambio de cartas es un fenomeno que ocurre entre la gente. Los
jugadores negocian cartas, los jugadores comparten cartas, los jugadores coleccionan
cartas. Los jugadores generan lazos de reciprocidad y de confianza. La comunidad
comparte estrategias, comparte historias, comparte experiencias de la gente, comparte
elementos de la cultura del juego. La comunidad ayuda a construir una identidad de la

comunidad con simbolos del juego.

Implicaciones socioculturales del Pokémon TCG en Quito

La presencia del Pokémon TCG en Quito tiene diversas implicaciones socioculturales.
Por un lado, permite que se formen redes de convivencia entre individuos que, de otra
manera, no hubieran interactuado. Esto genera una comunidad diversa que incluye
adolescentes, jovenes adultos e incluso adultos mayores, todos reunidos por un interés

comun.
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La practica del juego ayuda a que las actividades de juego se conviertan en parte del ocio
de la ciudad. La practica del juego desafia las percepciones que se han mantenido sobre
qué pasatiempo la gente acepta. Mas eventos, la organizacion de torneos y la comunidad

que participa hacen que la practica del juego se note como parte de la vida de Quito.

En este sentido, el Pokémon TCG no solo se vive como juego competitivo o acto de
consumo, sino como un fendmeno social que articula interacciéon humana, identidad de
grupo y una forma de sociabilidad que integra a distintos perfiles en una red comunitaria

activa.

PARTE 3
DISENO DEL PRODUCTO
Investigacion periodistica

Para realizar el reportaje audiovisual sobre la comunidad de Pokémon TCG en Quito se
uso la metodologia de la investigacion periodistica. Se formuld una hipdtesis que se apoya
en un problema. La hipdtesis dice que alrededor de Pokémon TCG circulan mitos y
estereotipos. Los mitos y los estereotipos hacen que la gente vea el juego como algo sin

valor.

Los imaginarios dicen que los jugadores son inmaduros, que los jugadores estan aislados,
que los jugadores no son productivos, que los jugadores son vagos y que los jugadores
evaden responsabilidades. La vision viene de discursos de hace décadas que simplifica la
actividad. En realidad, la actividad es compleja y tiene una dimension cognitiva, cultural

y comunitaria.

Partiendo de esta hipotesis, la investigacion permitio identificar si estos prejuicios
contintian vigentes, de qué manera afectan la percepcion social del juego y como
contrastan con la realidad interna de la comunidad. De igual manera, se analiz6 si
Pokémon TCG constituye un espacio de sociabilidad que favorece el pensamiento
estratégico, la interaccion intergeneracional y la construccidon de vinculos. El enfoque del
reportaje no se quedo solo en describir la actividad ludica, interpret6 el fenomeno desde
dentro. El enfoque del reportaje estudio la dindmica de los encuentros, los procesos de
aprendizaje, la organizacion de las tiendas y ligas, y las motivaciones personales de los

jugadores.
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El objetivo del reportaje fue mostrar como se vive el juego en Quito y como la comunidad
rompe los estereotipos que la comunidad quiere encasillar. En vez de exagerar o hacer
una caricatura del fenémeno, el reportaje presentd una vision que ayude a entender el
valor que tiene Pokémon TCG para los participantes. El enfoque del reportaje muestra la

experiencia del juego y ayuda a quitar los prejuicios que rodean al juego.

Reportaje audiovisual

El reportaje audiovisual combina la imagen, el sonido y la narraciéon para mostrar los
aspectos simbolicos y emocionales de la realidad. El formato audiovisual puede mostrar
los ambientes, los gestos, los lugares y los movimientos que el texto escrito no logra
transmitir del todo. En el contexto del TCG, la cadmara registra las expresiones de tension,
de celebracion, de frustracion y de concentracion. La cdmara también registra los sonidos

de las cartas al barajarse, las conversaciones espontdneas y la energia del espacio.

La combinacion de imagen, musica y el sonido ambiente crea inmersion y ayuda a
entender la dindmica de la comunidad. Las entrevistas permiten a los actores sociales

narrar su propia historia con sus propias voces.

El montaje audiovisual también cumple una funcion interpretativa: seleccionar escenas,
organizar secuencias y estructurar tiempos permite construir sentido, ritmo y narrativa.
Este proceso convierte al reportaje en una herramienta que no solo informa, sino que

sensibiliza y genera vinculos entre audiencia y comunidad.

Reporteo

El proceso de reporteo incluyo6 las visitas a espacios donde se practica y juega Pokémon
TCG en Quito. Se asistid a torneos, ligas, eventos y encuentros de Pokémon TCG en las
tiendas como Fun House, El Baul del Enano, Cabri’s Corner y los lugares donde la
comunidad se reune. El objetivo fue observar el funcionamiento del juego. Se observo
como se desarrollan las partidas, como interactian los jugadores y como aparecen las

dinamicas antes, durante y después de los encuentros.

Durante las observaciones se registrd la preparacion de mazos, la discusion de estrategias,
el intercambio de cartas, la organizacién de rondas y la forma en que los jugadores con
experiencia ayudan a los principiantes. Un hallazgo fue la existencia de la cultura de
apoyo entre los jugadores. Los jugadores no se aislan. Los jugadores hablan. Los

jugadores comparten conocimientos, acompafian a los demas en el proceso de
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aprendizaje. También se observaron las tensiones del ambiente competitivo. Se
presentaron los desacuerdos por reglas y las dificultades durante las partidas, pero el
equipo gestion6 las situaciones con el didlogo y el arbitraje interno, y la comunidad

mostro su organizacion.

Las entrevistas mostraron una comunidad con diversidad. Las personas de edades,
profesiones y contextos de la sociedad conviven en el espacio por el interés en el juego.
Esa diversidad muestra que Pokémon TCG no es solo un juego para nifios ni para un
grupo de la sociedad. El reporteo permitié6 comprender el cardcter de la comunidad, la
dindmica y la estructura de la comunidad. El reporteo mostrd el contraste con los

prejuicios de la hipdtesis de partida.

Fuentes testimoniales

Las fuentes testimoniales estuvieron conformadas por jugadores de Pokémon TCG con
experiencia dentro de la comunidad, quienes aportaron relatos basados en su vivencia
personal y directa con el juego. A través de entrevistas, estas fuentes permitieron conocer
las motivaciones para participar en el Pokémon TCG, asi como las experiencias cotidianas

que se construyen dentro de este espacio de ocio y socializacion.

En el grupo se incluy6 a Isa Reyes, a Mateo Cordova y a Emilio Pefa, jugadores de
Pokémon TCG. Estas fuentes compartieron percepciones sobre los estigmas que se
asocian a el juego. Los testimonios mostraron que los familiares y las personas ven al
Pokémon TCG como una pérdida de tiempo o relacionan al Pokémon TCG con inmadurez
y aislamiento. Frente a las percepciones sobre el Pokémon TCG, los testimonios
sefialaron que el Pokémon TCG ha contribuido a el fortalecimiento de los vinculos entre
personas, a la mejora de la concentracion y a el desarrollo de habilidades. el razonamiento

y la toma de decisiones bajo presion.

Fuentes de expertos

Las fuentes de expertos estuvieron conformadas por actores vinculadas al Pokémon TCG.
Los actores tenian los roles organizativos, comerciales, educativos y formativos, quienes

aportaron una mirada a el contexto y una mirada a el analisis del fendmeno.

En el eje econdmico se entrevistd a Sabrina Hochman, propietaria de la tienda Cabri’s
Corner. Sabrina habl6 sobre como funciona la tienda, como organizan eventos y como el

juego impulsa la economia de nicho y los espacios de encuentro comunitario.
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En el eje educativo y cognitivo, participaron Freddy Tipanluisa, profesor Pokémon, y
Jean Alban, pedagogo y administrador de Fun House, quienes analizaron el juego como

una herramienta de desarrollo mental, planificacion estratégica y aprendizaje informal.

Finalmente, desde el eje de construccion de tejido social, se contd con la participacion de
Jean Alban y Freddy Tipanluisa, en su rol de jueces y coordinadores de torneos, quienes
aportaron una vision sobre la organizacion de la comunidad, las dinamicas de

cooperacion, el respeto y la integracion social que se generan a través del Pokémon TCG.

Fuentes documentales

Para complementar la informacidon que se recogié en el campo, se consulté las fuentes
documentales. Las fuentes ayudaron a colocar el fendmeno en un contexto mas amplio.
Se reviso los articulos sobre juegos de cartas coleccionables, las investigaciones sobre
comunidades ludicas, los documentos oficiales de Play! Pokémon, las publicaciones
académicas sobre estereotipos y ocio. También se reviso los reportajes previos sobre la
escena TCG en otras ciudades del mundo. Esta revision ayudo a comprender la evolucion
del juego, las dindmicas de sus comunidades y la manera en que han sido percibidas

histéricamente tanto por los medios como por la sociedad civil.

La documentacion analizada permitié confirmar que los prejuicios asociados a los juegos
de cartas no son exclusivos de Quito ni del contexto latinoamericano. Estudios en otros
paises sefialan patrones similares: percepcion del juego como actividad frivola,
infantilizada o improductiva, lo que refuerza la idea de que estos estereotipos responden
a construcciones culturales extendidas. Esta informacion fue fundamental para contrastar

los hallazgos del reporteo y las entrevistas, fortaleciendo la argumentacion del reportaje.

Edicion del video

La edicion del reportaje audiovisual se hizo en base a que la historia sea clara y la
informacion sea coherente. El montaje siguié una logica secuencial e introdujo el tema,
desarroll6 los ejes de analisis y cerrd con una reflexion que resumid lo que dijeron las
fuentes. Se eligio un ritmo moderado. El ritmo facilita la comprension del espectador y

permite que los testimonios se escuchen sin interrupciones.

Las entrevistas constituyen el eje central del montaje. Estas se intercalan con iméagenes
de apoyo grabadas durante torneos, partidas y espacios de encuentro, con el objetivo de

contextualizar visualmente los testimonios y reforzar la informacion expuesta. La edicion
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evita el uso de transiciones llamativas o efectos visuales que distraigan del contenido,

optando por cortes directos y limpios que mantengan un tono sobrio y documental.

En cuanto al tratamiento del sonido, se priorizd la inteligibilidad de las voces. Los
testimonios se mantuvieron en primer plano sonoro, mientras que el sonido ambiente y la
musica de fondo se utilizaron de forma sutil, sin interferir con la comprension del
discurso. La musica cumple una funcién de acompafiamiento y continuidad narrativa,

reduciendo su intensidad durante las intervenciones de las fuentes.

Tratamiento de la imagen

El tratamiento de la imagen se desarrolld bajo un enfoque realista y observacional,
buscando representar el entorno del Pokémon TCG tal como se vive en los espacios de
juego y organizacion. Se trabajé con una composicion sencilla, privilegiando planos
medios en las entrevistas para enfatizar la expresion y el discurso de las fuentes, mientras
que los planos generales y de detalle se utilizaron para mostrar el contexto, la dinamica

del juego y la interaccion entre los participantes.

Se utiliz6 la iluminacion del entorno. Se usé la iluminacion para lograr que la exposicion
funcione y que la imagen se vea. Se aplico el color con un tratamiento que unifica las

tomas y que mantiene la estética sin cambiar la percepcion de la realidad.

El encuadre y el movimiento de cdmara se mantuvieron estables, evitando movimientos
innecesarios o bruscos. Esta decision responde a la intencidon de no intervenir de forma
excesiva en la escena y permitir que la atencion del espectador se centre en la informacion
y en los testimonios presentados. En conjunto, el tratamiento visual busca reforzar el
caracter informativo del reportaje y acompanar el contenido sin imponer una carga

estética que condicione su interpretacion.

Planos de relleno

Durante el proceso de investigacion, se considero la captura de varios tipos de planos para
entender la realidad de la sociedad que se forma alrededor del Pokémon TCG. Desde el
comienzo, se observo que la dinamica del juego no se podia explicar solo con entrevistas.
Por eso, se procedio al registro de momentos con planos cerrados, planos medios y planos
generales. Con esos planos, se pudo ver dimensiones que no se ven a la vista. Se procurd
captar las miradas de concentracion, las expresiones de tension o de alivio, y la forma en

que los jugadores organizan los espacios personales. Se observo que el TCG no es solo
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un pasatiempo. El TCG es un espacio donde cada accion tiene un sentido estratégico y

simbdlico.

Al mismo tiempo se usé planos generales. Con los planos se capt6d el ambiente del grupo
y mostré la comunidad que se forma alrededor del juego. Con esos planos se observo
cosas que normalmente no aparecen en la conversacion: la forma en que estan las mesas,
la forma en que se mueven los jugadores, los grupos que hablan de estrategias, los
espectadores que siguen las partidas y los momentos en que la gente charla entre rondas.
Con esos registros se comprendio que la practica del Pokémon TCG depende tanto de la
competencia como de la interacciéon humana, de la cooperacion y del intercambio de

conocimientos.

Los planos medios, por su parte, ayudaron a equilibrar ambas dimensiones, la individual
y la colectiva, mostrando coémo los jugadores negocian significados, comparten
emociones y construyen vinculos dentro de este entorno. Gracias a esta estrategia
metodoldgica basada en la observacion visual, fue posible acceder a una representacion
mas completa y auténtica de la experiencia ludica, desmantelando la idea superficial de
que el juego se reduce Unicamente al acto de “jugar cartas” y reconociendo su verdadero

valor como practica cultural.

CONCLUSIONES

Este reportaje audiovisual permitié conocer la comunidad de Pokémon TCG en Quito. Se
observo, grab6 e identifico las dindmicas, los significados y las practicas que a menudo
pasan desapercibidas para la mirada externa. Un hallazgo importante fue ver que,
alrededor del juego de cartas, siguen existiendo muchos prejuicios, muchos mitos y
muchos estereotipos que simplifican o cambian la experiencia de los jugadores del juego
de cartas. La gente suele pensar que el juego de cartas coleccionable es vagancia, ocio sin
nada productivo, o una forma de escapar de las responsabilidades. Sin embargo, al

analizar los testimonios se evidencio una realidad totalmente distinta.

Las partidas funcionan como espacios de razonamiento estratégico, gestion emocional,
toma de decisiones bajo presion y aprendizaje continuo. Ademas, estos entornos ludicos
fomentan valores como la cooperacion, el respeto, la tolerancia y la construccion de
vinculos entre personas de distintas edades, profesiones y contextos sociales. Se

observaron las rutinas de los jugadores, los rituales previos a los torneos y la emocion
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compartida en las victorias, asi como la madurez demostrada al afrontar la derrota. Todo

eso demostrd que la comunidad es un espacio social real donde se crean relaciones fuertes.

El analisis de campo permiti6 cuestionar los estereotipos y ver que el juego no solo sirve
para divertirse, también sirve para aprender y para relacionarse. A partir del enfoque
audiovisual, la camara se convirtid0 en una herramienta fundamental para capturar
miradas, gestos, silencios, tensiones y celebraciones que, desde el lenguaje verbal,
habrian sido insuficientes para transmitir la complejidad humana del fenémeno. La
composicion de planos cerrados, medios y generales permitié construir una narrativa
visual que no solo documenta hechos, sino que también invita al espectador a
experimentar de manera cercana la atmosfera de los encuentros y el mundo simbolico que

rodea al juego.

Por otra parte, el proceso de produccion permitié reflexionar sobre el rol del periodismo
y de los medios audiovisuales como instrumentos para cuestionar narrativas establecidas
y dar visibilidad a realidades marginadas o mal interpretadas por el imaginario social. El
desarrollo del reportaje implico un ejercicio constante de escucha activa, interpretacion
critica y sensibilidad cultural, especialmente al presentar testimonios que revelan como
el juego se convierte en un refugio emocional, una herramienta de socializaciéon y una

forma de construir identidad personal y colectiva.

Muchos participantes dijeron que Pokémon TCG es un lugar donde pueden ser ellos
mismos, sin juicios ni estigmas. Pokémon TCG contrasta con otros entornos sociales
donde la gente pone expectativas y estereotipos que limitan la forma de ser. También se
vio una variedad de personas: jugadores jovenes, adultos, profesionales, estudiantes,
padres de familia. Esa variedad mostré que Pokémon TCG cruza la edad y la situacion
economica. Asi, el Pokémon TCG se vuelve un punto de encuentro que fomenta la
inclusion y la convivencia. La evidencia que se juntd mostr6 que el aprendizaje dentro de
la comunidad es colaborativo y constante. Los jugadores con experiencia comparten lo
que saben con los jugadores que estdn empezando. Esa transmision de conocimientos

confirma que las practicas de juego funcionan como una comunidad de practica.

Este reportaje no solo describe una actividad recreativa. El reportaje también examina las
implicaciones sociales, culturales y humanas del juego. El reportaje ayuda a quitar
prejuicios y a reconocer que el juego es parte esencial de la vida cotidiana. En definitiva,

este trabajo aporta a la comprension de un fenémeno que, aunque cotidiano, es complejo

21



y significativo, y abre la posibilidad de futuras investigaciones orientadas a explorar como
los espacios ludicos influyen en la construccion del tejido social urbano, en la formaciéon
de identidades y en la generacion de comunidades que encuentran en el juego una forma

legitima de habitar y resignificar la ciudad.

ENLACE REPORTAJE AUDIOVISUAL

https://www.youtube.com/watch?v=9nZDryGQa0A
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