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RESUMEN EJECUTIVO

Este estudio se centra en analizar las narrativas, representacionesy críticas del capitalismo

presentes en la serie de Netflix "El Juego del Calamar" (2021). En un contexto donde el

capitalismo ha encontrado en las industrias culturales, como las plataformas de streaming, una

manera efectiva para poder expandirse de manera global, esta investigación propone

comprender losmensajes que la serie transmitea través de sus diálogose imágenesy como

presentan "El Juego delCalamar" como un espacio no solo de entretenimiento para quien lo

ve,sino que también critica las dinámicas delcapitalismo contemporáneo, puestoa que la serie

revela cómo el sistema económico somete a los individuos a situaciones donde los

deshumanizan, convirtiéndolos en peones en un juego siniestro, además permite abordar las

producciones audiovisuales como un reflejo en el ámbito socialy económico que diario se

presentan. La investigación adopta un enfoque cualitativo descriptivo para examinar los

discursos capitalistas presentes en la serie, que parte de un análisis teóricoy práctico, donde se

utilizaron tesis de pregradoy posgrado como punto de referencia, así como una revisión

bibliográfica exhaustiva que proporciona el marco teórico necesario con autores como César

Bolaños, Omar Rincón, Guy Debordy Jesús Martín-Barbero loscuales son fundamentales en

la construcción metodológica, ya que aportan críticas sobre el capitalismo que enriquecen la

comprensión de las dinámicas representadas en la serie. El análisis del discurso en "El Juego

del Calamar" se centra en entender cómo la serie aborda las crisis del capitalismoa nivel

individualy colectivo, con este enfoque se puede interpretar las acciones de los personajesy

los eventos dentro del contexto socioeconómico global contemporáneo para poder así

contribuir al entendimiento de cómo las narrativas audiovisuales contemporáneas pueden

funcionar como herramientas para la crítica socialy la reflexión sobre lossistemas económicos

que dominan en el mundo.

Palabras clave: Capitalismo, juegos, dinero, entretenimiento, poder, muerte, plataformas

streaming.
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ABSTRACT

This study focuses on analyzing the narratives, representations and critiques of capitalism

present in the Netflix series "The Squid Game" (2021). Ina context where capitalism has found

in cultural industries, such as streaming platforms, an effective way to expand globally, this

research proposes to understand the messages that the series transmits through its dialogues

and images and how they present" The Squid Game" asa space not only forentertainment for

those who watch it, but also criticizes the dynamics ofcontemporary capitalism, since the series

reveals how the economic system subjects individuals to situations where they are

dehumanized, turning them into pawns. Ina sinister game, it also allows audiovisual

productions tobe approached asa reflection on the social and economic sphere that they present

daily. The research adopts a qualitative descriptive approach to examine the capitalist

discourses present in the series, which is based ona theoretical and practical analysis, where

undergraduate and graduate theses were used asa reference point, as well as an exhaustive

bibliographic review that provides the theoretical framework. necessary with authors such as

César Bolaños, OmarRincón, Guy Debord and Jesús Martín-Barbero, who arefundamental in

the methodological construction, since they provide criticism of capitalism that enriches the

understanding of the dynamics represented in the series. The discourse analysis in "The Squid

Game" focuses on understanding how the series addresses the crises of capitalism at an

individual and collective level. With this approach, the actions of the characters and events can

be interpreted within the contemporary global socioeconomic context to thus being able to

contribute to the understanding of how contemporary audiovisual narratives can function as

tools for social criticism and reflection on the economic systems that dominate theworld.

Keywords: Capitalism, games, money, entertainment, power, death, streaming plataform.
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contribute to the understanding of how contemporary audiovisual narratives can function as 

tools for social criticism and reflection on the economic systems that dominate the world. 

Keywords: Capitalism, games, money, entertainment, power, death, streaming plataform.



CAPÍTULOI

MARCOTEÓRICO

1.1Antecedentes Investigativos

Para el desarrollo de esta investigación se tomó como punto de referencia tesis de pregradoy

posgrado, que poseen fundamentos teóricos y metodológicos indispensables para la

construcción de un recorrido epistemológico. Mediante la revisión bibliográfica se determina

un punto de partida para solventar el tema de investigación: “Narrativas, representacionesy

crítica del capitalismo en la serie televisiva “El Juego delCalamar”.
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1.2.1 El capitalismo mediático

El capitalismo mediático representa una fase distintiva del sistema económico capitalista,

donde la produccióny el consumo de información, el entretenimientoy cultura se transmitena

través de los medios de comunicación, como son: la televisión, la radio, las revistas, los

periódicosy más recientemente, losmedios digitales. En este modelo, la propiedad privada es

la que lleva el control del capital, por ese motivo las empresas influyentes buscan susbeneficios

individualesy a menudo este sistema favorece únicamentea ciertas élites económicas.

Imagen1 Poder mediáticoy elcapitalismo

Nota: Caja en forma de televisión con una imagen de unas manos tejiendo la mente de quien observa.

Tomado de(Oscco, 2013).

El pensamiento de César Bolaños (2013), es fundamental para este análisis, ya que, para él,

este proceso de apropiación, la producción de informacióny el contenido comunicacional debe

serestudiadoy criticado de forma en que su desarrollo es la nueva fuente de riqueza con menos

tiempoy trabajo.

Ahora la venta de bienes materiales no es la única forma de obtener poder económico, político

ni social, puestoa que la información llegaa ser mucho más valiosa en cualquier aspectoy hoy

es lo que muevea losmercadosy a losconsumidores, esto debidoa que nos encontramos en

una sociedad hiperconectada donde las plataformas digitales como: Twitter, Facebook,
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Instagram, Tiktok, entre otras, donde la movilización de contenido para cualquier causa es

posible, se ha vuelto parte importante para la producción.

Zuboff (2020), habla del capitalismo de la vigilancia en escenarios donde las grandes

compañías de internet enfocan su publicidad en la red,y sus nuevos modelos de negocios

basados en internet que ahora está bien posicionada en la vida cotidiana con el modelo hacia el

mundo offliney las personas se han adaptadoa los nuevos bienesy servicios en esta

civilización informacional.

Para Laura Amarilla (2019), las plataformas surgen como unnuevo modelo de negocios,y los

datos se convierten en nueva materia prima que proporciona su infraestructura según los

diferentes grupos de usuariosy las tendencias que persiguen, estos además sonimpulsados por

losefectos de red que pueden controlar la interacción entre los usuarios como clientesy los

que controlan las redes como vendedores en estos nuevos modelos de negocios.

En el contexto del capitalismo mediático, losmedios de comunicación serigen como poderosos

constructores de creencias, que presentan un mundo donde el éxitoy la felicidad parecen

alcanzables mediante sus historiasy narraciones, este enfoque globalizado impulsaa los

individuosa sercreativos, pero al mismo tiempo lossometea una constante presión destructiva.

Así, informacióny comunicación, en su forma capitalista, continúan

sirviendo al capital, pero, ahora, de manera renovada, adecuadaa las

demandas de la modernización conservadora del fin del siglo XX y

abriendo las puertasa su expansión eventual en el siglo XXI (Bolaños,

2013, pág. 31).

Ahora los medios se transforman en industrias creativas que nos invitana vivir como si

estuviéramos inmersos en una película, donde cada uno es el protagonista de su propia historia

y la búsqueda de la felicidad individual se convierte en el mayor propósito, así tambiéna

medida que el mercado persigue beneficios económicos, el consumo se convierte en un

indicador tanto de éxito personal como nacional, lo que puede llevara una obsesión por el

crecimiento del capitaly un consumo desmedido, donde la formación de hábitos de consumo

mediático se convierte así en un problema que alimenta una demanda insaciable entre los

consumidores.

Según Martín- Barbero (1991), el sistema buscó educara las masas,y el consumo sehizo

elemento de cultura con el cambio de publicidad se transformó en entera persuasión, dejó de

informar sobre el productoy se dedicóa informar sobre los objetos. La producción capitalista
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hace que las personas se conviertan en un producto más, pierden de vista su aporte hacia el

mundoy sedesconectan cuando su empresa creceo su negocio es más eficiente, pues es más

importante enfocar su energía en hacer dinero.

En esta sociedad mediática estamos más entretenidos, pero también

más vacíos de conciencia política: mientras habitamos la levedad, lo

efímero, el flujo, perdemos de vista al autor, así como los proyectos

colectivos de creacióny las teorías sociales que permitan imaginar que

la vida es probable en otros términosy vivencias (Rincón, 2006, pág.

11).

Los capitalistas pensaban que el trabajar era soloa manera de conseguir beneficios económicos,

pero pocoa poco les empezóa interesar las actividades que realizaban, como el cine, la

redacción, los comics, que se compensaba con el reconocimientoy crecimiento profesional,

por eso el mundo industrial incorporó al entretenimiento como unanueva forma de producción

e inversión, no se puede pensar en los medios de comunicación sin su interés por ganary

sobresalir en el mercado, buscan contenidoy formatosa diseñar que sirvan para persuadir

masivamente, es asíen la comunicación es efectiva si logra que los valores, sentimientosy

pensamientos tengan sentido para su público con formando una identidad narrativa, que con

sus relatos plantean historias del pasado, presentee incluso el futuro.

Como señalan Adornoy Horkheimer (1998), la dependencia de las poderosas compañías

cinematográficas, radiofónicas de la industria eléctrica, definen como seencuentra el sector,

cuyas ramas particulares estána su vez económicamente enlazadas ente sí. Por lo que el

empobrecimiento delcontenido mediático muestra otra realidad comunicativa, donde setoma

en cuenta la banalidad que se producey para qué son diseñados, puesto que los medios

audiovisuales son estímulos que en nuestra cultura se muestran como representaciones que

pueden moldeara lasociedad,y tergiversan larealidad, así también pueden invadir los espacios

cotidianos hasta saturarlos.

El consumoy la comodidad son el nuevo poder en la sociedad, los consumidores pagan

servicios que les ayudaa ahorrar tiempoy esfuerzo, por esta razón, se ha convertido en un valor

prioritario, hay demasiados productosy competencia en el mercado, ofreciendo lo que todos

ansían tener, soluciones que facilitan la vida al consumidor,y productos que ya sea por moda

o poraparentar tener más dinero garantizan la apariencia de tener más felicidad que el resto,

“al nuevo crítico le importa sobre todo locool y, precisamente, lo cool detesta las distinciones
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culturales.Y una vez abolidas las clasificaciones, es muy difícil restablecer una jerarquía”

(Martel, 2010, pág. 174).

Lo fácily rápido adquiere importanciay protagonismo en la sociedad, así también explica Brito

(2017), como la vida ligh tiene éxito graciasa que la globalización mediática; la economía, la

políticay la cultura han sido absorbidas, en gran parte, por este de pensamiento que promete

éxito en los mercados.

La dinámica del mercado, hoy incluso salvaje, busca ejercer el rol de poder con el nuevo

capitalismo cultural que tiene fuerza en lo creativo, peroa su vez esdestructiva, junto al internet

y los medios de comunicación que desempeñan un papel importante por la difusión en la

promoción de productoso servicios, lo que permitea las empresas llegara audiencias masivas

fácilmente. esta técnica de poder no es prohibitoria, si no más permisiva, el consumo se

maximizay crea una presión social que te llevaa imaginar ciertos estándares para el estilo de

vida que llevas, con la difusión de tendenciasy modelos de comportamiento contribuyena la

construcción de deseosy una percepción de consumo impulsivo que son creadas por las

empresas que promocionan esto como parte de la cultura.

Cultura mediática implica una interacción dinámica entre los

medios de comunicacióny los receptores, donde se producen

procesos de negociación, apropiacióny reinterpretación de los

mensajes mediáticos por parte de los usuarios, quienes se

convierten en coautoresy actores activos en la construcción del

sentido (Vilches, 2007, p. 89).

Las consideraciones de estas dinámicas según Bauman (2007), nos llevana una época donde

la sociedad de consumidores se caracteriza en que,a pesar de intentar ocultarlo, transformana

losconsumidores, en productos consumibles, esta transformación implica que las personas se

convierten en mercancíay objetos de consumo en sí mismas. Las identidades individualesy

colectivas se ven mediadas por el consumoy sonvalorados por su capacidad de representar

ciertos estilos de vida.

Y es que la audiencia puede sermercancía, no por la facultad de

llegara ser físicamente cambiada por alguna otra mercancía,

sino, justamente, al contrario, por su fidelización, o sea, por

permanecer como «propiedad» de la unidad de capital que la ha

producido (Bolaños, 2013, pág. 27).
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La capacidad de consumo deun individuo es crucial para su bienestar, es aquí cuando el valor

de las personas empiezaa depender de la satisfacción que encuentran al gastar en artículos

superfluosy se ven tentadas por experiencias que duran poco tiempo, esto se debe en gran parte

a las estrategias de ventas, saben perfectamente cómo seducira los consumidoresy persuadirlos

para que adquieran sus productoso serviciosa través de todos sus sentidos, incluso de manera

excesiva, “la producción capitalista los encadena de tal modo encuerpoy alma que sesometen

sinresistenciaa todo loque se les ofrece” (Horkheimery Adorno, 1998, pág. 178).

Hay que comprender como el capitalismo ha cambiado la realidad de la sociedady la cultura,

entendiendo el pensamiento de Bolaños (2013), que manifiesta que no se trata de una nueva

sociedad de la información, sino de un avance en el perfeccionamiento de losmecanismos para

produciry difundir información, incluso esto facilita la acumulación de capitaly ejerce un

poder mayor sobre la población.

Para Lipovetskyy Serroy (2010), la cultura extendida del capitalismoy la tecnociencia

estructura la relación individual que tiene la persona con el mundoy quesevuelve inseparable

ya de la industria comercial que se filtra diariamente en los estilos de vida de las personasy

sus actividades, sometiendo al individuo en lo que la cultura piensa en base al mercadoy los

negocios.

En definitiva, vivimos en una sociedad donde el nuevo mercado de losmedios seencarga de

seducir al consumidory lohacer de manera más sencilla por medio delcapitalismo mediático

en el que cada persona quiere tener éxitoy la búsqueda constante de valorización en todo lo

que nos rodea, demuestra la omnipotencia delcontrol de los medios sobre las personas por eso

también vivimos en un mundo ansioso que genera inquietudesy trabaja bajo presión de lo que

lo rodea.

1.2.2 El entretenimientoy espectáculo

Para comprender losconceptos de entretenimientoy espectáculo, es necesario abordar las ideas

que surgena lo largo de la historia, así como también recordar su papel socialy la importancia

que tienen hasta el día de hoy.

El entretenimiento, ya sea en forma de películaso programas, proporciona un espacio cultural

donde las personas pueden conectar, compartir ideasy experiencias,y desarrollar vínculos

emocionales, puestoa que el público se identifica con los personajesy situaciones presentadas,
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además, el entretenimiento puede servir como una forma de distracción del estrésy las

preocupaciones diarias, ofreciendo un momento dedisfrute.

Ahora bien, la lógica del entretenimiento radica en su capacidad para seduciry emocionar al

público, se presenta como unaforma de expresión divertida que busca proporcionar felicidad.

Inicialmente, el entretenimiento se limitabaa los periódicosy sus contenidos, los cuales eran

accesiblesy económicos, además de visuales, sin embargo, con la llegada del cine, el

entretenimiento adquirió una nueva dimensión al poder serilustrado de manera más completa

y envolvente, lo que transformó el mundo enun lugar más emocionantey estimulante.

En la cultura mainstream, losmedios de comunicación tienen que mejorary expandir la forma

de producir para las audiencias, puesto que, en la actualidad, el entretenimiento va más allá de

la pantallay se integra en nuestra vida diaria, convirtiéndose en una parte inseparable de nuestra

experiencia cotidianay en una herramienta para comprendery relacionarnos con la realidad

que nos rodea. Los cinesy teatros, desde sus inicios estos dos medios han sido pilares

fundamentales en la industria del entretenimiento, proporcionando experiencias únicas que se

percibían como lujos, al que solo ciertos segmentos de población podían acceder, en especial

aquellos con mucho dinero, es decir, son formas de resaltas la desigualdad socialy económica

con relación al acceso de estos espacios de entretenimiento, sin embargo,a medida que la

sociedad ha avanzado, se han experimentado cambios importantes en la accesibilidad de

entretenimiento, con una gama de diferentes experienciasy costos para adquirir graciasa la

digitalización.

De acuerdo con Rincón (2006), los medios de comunicación conectan bien en tiempos de ocio

y afectoy enseñana través de historias divertidas que generan debates públicosy placeres

individuales. En lo que respecta a1 entretenimiento, es importante destacary recordar que los

medios de comunicación se consideran una fuente de informacióny diversión que tiene una

relación directa con el público, dadoa que su alcance es masivo, los medios deben tomar

siempre en cuenta las preferencias de las audiencias, por lo que normalmente ofrecen una

variedad de segmentos referentes a, por ejemplo: política, deportes, farándulay noticias, entre

otros.

El filósofo surcoreano Byung- Chul Han (2007), explica que por cuenta del entretenimiento

hoy con las redes sociales, se pierde incluso la concienciay la posibilidad de poder ser

reconocidos, ya que simplemente son espacios para glorificar tus éxitos de manera inmediata,
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sin sentir necesariamente en los escenarios públicos,y con diferentes personas en cuandoa

profesiones, edades, preferenciase identidades.

Por otro lado, consideremos lacapacidad de construir una realidad propia dentro de un mundo

deficción, una habilidad que es posibley frecuentemente pasa desapercibida para aquellos que

participan en ella, esta construcción se manifiestaa menudoa través de películas, libros, series

de televisión, entre otros medios. Por consiguiente, con el paso deltiempo, esta imaginación

se convierte en una herramienta que amplía lapercepción delmundo, dehecho, el consumo de

entretenimiento ofrecea las personas una vía de escape de larealidad, permitiéndoles explorar

mundos imaginariosy diversos escenariosa través de la imaginación.

De esta manera, desde escenarios históricos hasta relatos de ficcióno románticos, cada fantasía

ofrece un nuevo lugar para ser explorado con facilidad, puesto que estos mundos ficticios

permitena los individuos experimentar una amplia gama de emociones, que van desde la

alegría hasta la tristeza, además, en laactualidad desempeñan un papel importante al permitir

que los fanáticos creen espacios de conexión donde comparten experiencias relacionadas con

sus intereses en el entretenimiento. Es así como seconsagra la diversión de la virtualidad,

creando una realidad completamente creíble, “un mundo de loposible —escenificación de

mundos posibles— que mucho tiene que ver con la ficción, aunque esté empapado en la

realidad” (Imbert, 2003, pág. 47).

El espectáculo ayudaa que laeconomía sedesarrolley se integrea las dinámicas económicas

de lasociedad, por lo que teniendo en cuentaa Debord (1995), el concepto de “espectáculo” se

refierea la dominación de lavida social por medio derepresentacionese imágenes que moldea

loque percibimosy crea falsas necesidades en los individuos, el espectáculo conviertea las

personas en espectadores pasivos donde losdesconecta de su propósito de viday dominan

nuevos valores culturales de conformidady sumisión.

Cabe considerar, por otra parte, el espectáculo, aunque superficialy visual en su manifestación,

posee un significado subyacente que impacta profundamente en lapercepción de la realidad

por parte del público, además, más allá de su apariencia visual, el espectáculo moldea

activamente la sociedady la cultura en la vida cotidiana. A través de la exposición de

comportamientosy estilos de vida, junto con valores considerados admirables por lasociedad,

el espectáculo ejerce una influencia omnipresentey poderosa, puede incluso promover la

aceptación de ciertas ideaso conductas.
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Imagen 2:Elorigen del circo, el mayor espectáculo del mundo

Nota: Hilip Astley un jinete de origen inglés, en un terreno llamado Halfpenny Hatch en el barrio

londinense de Lambeth. Tomado de(National Geographic, 2020).

Como plantea Debord (1995), el espectáculo no se limitaa lo visual, sino que representa una

forma particular de percibir el mundo, donde lo materialy tangible se entrelazan con lo visual.

La economía moderna ejerce una profunda influencia en la sociedad,y cuando secombina con

el fenómeno delespectáculo, actúan como un sistema de controly manipulación, el cual ofrece

distracción para desviar la atención de losproblemas realesy mantenerlos bajo su dominio.

Por su parte, el espectáculo trasciende su mera manifestación como unapresentación cultural

o mediática; más bien, se presenta como una abstracción que representa la opulenciay se

convierte en una herramienta para acumular grandes sumas de dinero en lugar de serutilizada

como una expresión que mejore la experiencia humana. Aunque su consumo puede

proporcionar una sensación superficial de realización, carece de un significado genuino.

El espectáculo también está diseñado para atraer audiencias y, de este modo, generar ingresos

significativos, por lo tanto, se ha convertido en una parte indispensable de la vida cotidiana,

donde los ingresos provienen de diversas fuentes, como patrocinios, venta de entradaso

suscripciones. Este fenómeno destaca cómo el entretenimiento ha evolucionado más allá de su

mera función de proporcionar diversión, convirtiéndose en un lucrativo negocio impulsado por

la competencia por la atención del público.
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Nota: Hilip Astley un jinete de origen inglés, en un terreno llamado Halfpenny Hatch en el barrio 

londinense de Lambeth. Tomado de (National Geographic, 2020). 

Como plantea Debord (1995), el espectáculo no se limita a lo visual, sino que representa una 

forma particular de percibir el mundo, donde lo material y tangible se entrelazan con lo visual. 

La economía moderna ejerce una profunda influencia en la sociedad, y cuando se combina con 

el fenómeno del espectáculo, actúan como un sistema de control y manipulación, el cual ofrece 

distracción para desviar la atención de los problemas reales y mantenerlos bajo su dominio. 

Por su parte, el espectáculo trasciende su mera manifestación como una presentación cultural 

o mediática; más bien, se presenta como una abstracción que representa la opulencia y se 

convierte en una herramienta para acumular grandes sumas de dinero en lugar de ser utilizada 

como una expresión que mejore la experiencia humana. Aunque su consumo puede 

proporcionar una sensación superficial de realización, carece de un significado genuino.  

El espectáculo también está diseñado para atraer audiencias y, de este modo, generar ingresos 

significativos, por lo tanto, se ha convertido en una parte indispensable de la vida cotidiana, 

donde los ingresos provienen de diversas fuentes, como patrocinios, venta de entradas o 

suscripciones. Este fenómeno destaca cómo el entretenimiento ha evolucionado más allá de su 

mera función de proporcionar diversión, convirtiéndose en un lucrativo negocio impulsado por 

la competencia por la atención del público. 

Imagen 2: El origen del circo, el mayor espectáculo del mundo 



El espectáculo es el dinero que solamente se mira, pues en él es ya la

totalidad del uso que se ha intercambiado contra la totalidad de la

representación abstracta. El espectáculo no es solamente el servidor del

pseudo uso; sino que ya en sí mismo es el pseudo uso de la vida

(Debord, 1995, págs. 27-28).

En esta perspectiva, cuando lavida se convierte en un espectáculo, donde semuestra solo la

representación superficial de la realidad, corre el riesgo de que ha perdido su autenticidad,y

más en un mundo donde el capitalismoy la sociedad de consumo ha hecho que las personas se

enfoquen en lo superficial, dejando de lado las relacioneso interacciones sociales, quedan en

segundo planoy loimportante es como sevena través del público, buscan constante validación

externa que muchas veces lesgenera un sentimiento de vacío.

En un mundo donde laimagen legana alautoconocimiento, laspersonas lededican eltiempo

a como sonobservados públicamente como si estuvieran en un espectáculo, en lugar de mostrar

su identidad, estas expectativas poco realistas impulsan latransformación de lasociedad,y la

vida se convierte en un producto que tiene una desconexión con lo real, por esto, toda lavida

de lassociedades en que reinan lascondiciones modernas de producción se anuncia como una

inmensa acumulación de espectáculos, “todo loque antes era vivido directamente se ha alejado

en una representación” (Debord, 1995, pág. 8).

Si bien es cierto, la civilización del espectáculo se destaca en su forma de presentación, ya que

existen espacios diseñados específicamente para estas presentaciones que reflejan como la

sociedad se desarrolla con el entretenimiento que ha tenido participaciones masivasa lo largo

del tiempo, donde losescenariosy la arquitectura son fundamentales tanto como enteatros, así

mismo enlatelevisióno eventos en vivo, al crear ambientes de tensión, misterio, caos, etc.,

dependiendo delcontexto, asímismo, laambientacióny el diseño deben serconvincentes para

el público, ya que le dan realismo al espectáculoy lo que experimenta afecta la respuesta

emocional.

En apariencia, no es sino la solución de un problema técnico; peroa

través de ella, se dibuja todo un tipo de sociedad. La Antigüedad había

sido una civilización del espectáculo. "Hacer accesiblea una multitud

de hombres la inspección de un pequeño número de objetos":a este

problema respondía la arquitectura de los templos, de los teatrosy de

los circos. Con el espectáculo predominaban la vida pública, la

1414 

 

El espectáculo es el dinero que solamente se mira, pues en él es ya la 
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representación abstracta. El espectáculo no es solamente el servidor del 

pseudo uso; sino que ya en sí mismo es el pseudo uso de la vida 

(Debord, 1995, págs. 27-28). 
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inmensa acumulación de espectáculos, “todo lo que antes era vivido directamente se ha alejado 

en una representación” (Debord, 1995, pág. 8). 

Si bien es cierto, la civilización del espectáculo se destaca en su forma de presentación, ya que 

existen espacios diseñados específicamente para estas presentaciones que reflejan como la 

sociedad se desarrolla con el entretenimiento que ha tenido participaciones masivas a lo largo 

del tiempo, donde los escenarios y la arquitectura son fundamentales tanto como en teatros, así 

mismo en la televisión o eventos en vivo, al crear ambientes de tensión, misterio, caos, etc., 

dependiendo del contexto, así mismo, la ambientación y el diseño deben ser convincentes para 

el público, ya que le dan realismo al espectáculo y lo que experimenta afecta la respuesta 

emocional. 

En apariencia, no es sino la solución de un problema técnico; pero a 

través de ella, se dibuja todo un tipo de sociedad. La Antigüedad había 

sido una civilización del espectáculo. "Hacer accesible a una multitud 

de hombres la inspección de un pequeño número de objetos": a este 

problema respondía la arquitectura de los templos, de los teatros y de 

los circos. Con el espectáculo predominaban la vida pública, la 



intensidad de las fiestas, la proximidad sensual (Foucault, 2002, pág.

200).

La distorsión de la realidad presentada en un espectáculo siempre da un giro artificial sobre lo

que es verdadero en la vida cotidiana, se produce de manera que busca influire invadir los

aspectos de la existencia, inclusive en comportamiento de las personas, pues se extienden

mucho más queel showo los medios de comunicación.

En todo caso, la proyección de satisfacción junto con la perfección son las que predominan en

un espectáculo, para que no exista ningún cuestionamiento, critica u oposición por parte del

público. El espectáculo debe crear una realidad que convenza, desde la idea del contenidoo la

historia, deben sercoherentes ya que la contradicción puede romper la ilusión que se pretende

mostrar, así mismo losdetallesa los diálogosy comportamientos de los personajes dan

credibilidady mejoran la experiencia, ya que los espectáculos generan emociones fuertes que

conectan con la audienciay facilita su interaccióny transporta al públicoa su realidad.

El espectáculo se presenta como unainmensa positividad indiscutible

e inaccesible. No dice nada más que “loque aparece es bueno, lo que

es bueno aparece”. La actitud que el espectáculo exige por principio es

esta aceptación pasiva que en realidad ya ha obtenido por su manera de

aparecer sinréplica, por su monopolio de la apariencia (Debord, 1995,

pág. 11).

Finalmente, el entretenimiento y espectáculo se ha vuelto rentable en el mundo del

entretenimiento, donde se presentan atractivos hacia las audiencias para generar capital, la

responsabilidad de los medios de comunicacióny la industria de entretenimiento debería ser

considerada,y buscar la manera en que sepueda entretenera las personas sinpromover una

cultura violenta, así también poco aquellos programas de ficción se acercan mucho mása la

realidad visible que trata determinados temas consistentese importantes para la sociedad.

1.2.3 Las plataformas Streaming

Con la llegada de la globalización, el ciney la televisión también forman parte de los cambios

y avances tecnológicos de la información, de esta forma las plataformas como: HBO,Amazon

Prime Video, Apple, Disney, comenzarona expandirse en el mercado mediático con su

contenido audiovisual. La aparición de estas plataformas srtreaming ha cambiado radicalmente

como las personas consiguen experienciasy entretenimiento,a medida que el internet llegó.

Imagen3 Netfiix, Amazon Primer Video, Disney, HBO Max.
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Fotos de plataformas streaming. Tomado de(ElComercio, 2023)

Para Castells (1996), muchas de las aplicaciones de internet fueron creaciones inesperadas de

sus primeros usuarios, lo que marcó una trayectoria con rasgos importantes de internet, ya que

la mayoría de las personas no necesitaba tanta preparación para crear sistemas de comunicación

en una reduniversal donde millones de usuarios ya formaban parte de internety su integración

ayudóa la expansión tecnológica, que comenzóa serparte del mercadoy un núcleo de la

economía en varios países con empresas en la era industrial.

Al actuar así los inversores atraen la atención sobre el capital de las

nuevas empresas de Internet, induciendo nuevas inversiones de capital,

tanto en capital de riesgo como en acciones. Como resultado, la

industria está inundada de liquidez, disfrutando amplias oportunidades

para lainnovacióny el espíritu emprendedor (Castells, 1996, pág. 193).

La era digital, es una oportunidad en la que las personas pueden aprovechar sus conocimientos

para compartirlos, es la generación del intercambioy la colaboración con la comunidad donde

varios miembros generan ideas innovadorasy abordan desafíos que muchas veces resultan

difíciles, pues hay la facilidad de expresary realizar criticas sin mayor problema, el poder de

las comunidades virtuales gracias a1 internet es lo que transformaa la humanidad, “almismo

tiempo, los consumidores emplean las nuevas tecnologías mediáticas para involucrarse en el

contenido de los viejos medios,y ven internet como un vehículo para la resolución colectiva

de problemas, la deliberación públicay la creatividad popular” (Jenkins, 2008, pág. 175).

Debe señalarse que los nuevos medios digitalesy las técnicas de comunicación en el mundo

virtual, el yo se puede convertir en otro, desde una nueva realidad, y con distintos

comportamientos, donde los cambios tecnológicos transforman la culturay la sociedad, desde
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Para Castells (1996), muchas de las aplicaciones de internet fueron creaciones inesperadas de 

sus primeros usuarios, lo que marcó una trayectoria con rasgos importantes de internet, ya que 

la mayoría de las personas no necesitaba tanta preparación para crear sistemas de comunicación 

en una red universal donde millones de usuarios ya formaban parte de internet y su integración 

ayudó a la expansión tecnológica, que comenzó a ser parte del mercado y un núcleo de la 

economía en varios países con empresas en la era industrial. 

Al actuar así los inversores atraen la atención sobre el capital de las 

nuevas empresas de Internet, induciendo nuevas inversiones de capital, 

tanto en capital de riesgo como en acciones. Como resultado, la 

industria está inundada de liquidez, disfrutando amplias oportunidades 

para la innovación y el espíritu emprendedor (Castells, 1996, pág. 193). 

La era digital, es una oportunidad en la que las personas pueden aprovechar sus conocimientos 

para compartirlos, es la generación del intercambio y la colaboración con la comunidad donde 

varios miembros generan ideas innovadoras y abordan desafíos que muchas veces resultan 

difíciles, pues hay la facilidad de expresar y realizar criticas sin mayor problema, el poder de 

las comunidades virtuales gracias al internet es lo que transforma a la humanidad, “al mismo 

tiempo, los consumidores emplean las nuevas tecnologías mediáticas para involucrarse en el 

contenido de los viejos medios, y ven internet como un vehículo para la resolución colectiva 

de problemas, la deliberación pública y la creatividad popular” (Jenkins, 2008, pág. 175). 

 

Debe señalarse que los nuevos medios digitales y las técnicas de comunicación en el mundo 

virtual, el yo se puede convertir en otro, desde una nueva realidad, y con distintos 

comportamientos, donde los cambios tecnológicos transforman la cultura y la sociedad, desde 



la manera enque las personas se comunican, trabajane interactúan, así la tecnología ha llevado

la conectividada nivel global con informacióny contenido rápidoy eficiente.

Toda una nueva cultura se está constituyendo, con Internety sus blogs,

sitios de relacionamiento como Orkut, videojuegos en red,

Messenger..., que amenaza hoy claramente la forma de organización de

la industria fonográfica, por citar un caso conocido, pero

principalmente, de forma más fundamental, la totalidad de las formas

de gasto del tiempo de ocio (Bolaños, 2013, pág. 344).

El espectador la mayoría de las veces percibe el exterior como un espectáculo que reproduce

la vida cotidiana como unhilo conductor de la producción.Y teniendo en cuentaa Horkheimer

y Adorno (1998), el mundo seconduce por el filtro de las industrias culturales, que se dedican

a la producción de productos como la televisión, libros música, entre otros.

No cabe duda de que losespacios virtuales han provocado una transformación significativa en

la forma en que las personas se relacionan entre síy con el mundo quelas rodea, sobre todo,

estos entornos alteran la percepción de la realidady a menudo sirven como unavíadeescape

de las preocupacionesy responsabilidades cotidianas. Ahora bien, al sumergirse en lo virtual,

muchos individuos tiendena desconectarse de su existencia real, lo que puede incluso llevarlos

a descuidar aspectos importantes de sus vidas, así mismo, en este nuevo contexto, las

emociones se ven influenciadas de manera distinta, y las personas pueden asumir roles

diferentesa los de su vida cotidiana.

Para Zuboff (2020), la nueva mentalidady sus demandas por el crecimiento humano hicieron

que internety los aparatos que informan entrarana formar parte del diario vivir, es un fenómeno

que se volvió autory protagonista de nuestro tiempo, las redes incluso toman información

personal de las personas para sabera quiénesy de qué manera pueden influenciar en cuando a1

contenido que consumen.

Algunos prefieren interactuara través de medios digitales, lo que puede distorsionar su

identidady afectar las relaciones humanas, aunque para ciertas personas, la creación de una

identidad virtual resulta más satisfactoria que enfrentarsea la realidad, quea menudo sepercibe

como confusa debidoa la abrumadora cantidad de estímulos e información, a1 final la

comunicación digital facilita la expresión librey la conexión con losdemás, también presenta

riesgos, tomando en cuenta que es fundamental encontrar un equilibrio entre la vida digitaly

la vida real, ya que el exceso de digitalización puede tener consecuencias negativas en la salud

mentaly en la calidad de las relaciones interpersonales, “La digitalización ha provocado
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Algunos prefieren interactuar a través de medios digitales, lo que puede distorsionar su 

identidad y afectar las relaciones humanas, aunque para ciertas personas, la creación de una 
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básicamente dos innovaciones: ordenadores más pequeños, más rápidosy más inteligentes,y

sistemas de telecomunicación por reda escala internacionaly en tiempo real” (Whitaker, 1999,

pág. 64).

En los entornos virtualesy las plataformas de streaming, la mayoría de laspersonas buscan

explorar sus intereses de forma segura, ya seaa través de comunidades en línea donde

comparten sobre música, cine, literaturay otros temas,o mediante la interacción con la nueva

generación de creadores de contenido que comparten sus ideas, habilidadesy talentos con su

propia audiencia. Estas plataformas brindan un espacio para la expresión creativay el

intercambio de conocimientos, fomentando la conexióny el aprendizaje entre individuos con

intereses similares, además, permiten a los usuarios descubrir nuevas formas de

entretenimientoy encontrar comunidades afines que enriquecen su experiencia digital. En

resumen, losentornos virtualesy las plataformas de streaming han ampliado lasoportunidades

para laparticipacióny la expresión personal en línea.

Realmente es difícil imaginar una sociedad sin límites. Pero las redes

no tienen límites fijos, están abiertasy poseen numerosos vértices,y su

expansióno contracción depende de lacompatibilidado competencia

entre los interesesy valores programados en cada redy losinteresesy

valores programados en las redes con las que entran en contacto en su

movimiento de expansión (Castells, 2009, pág. 44).

Se plantea entonces que existe demasiado contenido en las diferentes plataformas, como en

internet, redes sociales, dispositivos móvilesy más, por loque se amplía significativamente el

accesoy aprendizaje, pues la difusión de ideasy prácticas llegaa todo el mundo, ahora es muy

común que lasempresas buscan adaptarse y ponen como ejecentral la producción y

distribución de contenido mediante lasplataformas virtuales pues lasaudiencias explorany

buscan entretenimiento que sea satisfactorio, incluso existen mercados laborales que han sido

desplazados por la digitalizacióny se analiza como las competencias serán en la era digital.

Con «convergencia» me refiero al flujo de contenido a través de

múltiples plataformas mediáticas, la cooperación entre múltiples

industrias mediáticasy el comportamiento migratorio de las audiencias

mediáticas, dispuestasa ir casia cualquier parte en busca del tipo

deseado de experiencias de entretenimiento. «Convergencia» es una

palabra que logra describir los cambios tecnológicos, industriales,

culturalesy sociales en función de quienes hableny de aquelloa lo que

crean estar refiriéndose (Jenkins, 2008, pág. 14).
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Las redes sociales se han convertido en una herramienta altamente eficiente para organizara

las personas, graciasa su flexibilidad, adaptabilidady capacidad de supervivencia. Estas redes

tienen la capacidad de reconfigurarse según su propósitoy entorno, siempre encontrando

nuevas conexiones que les permiten expandirsey adaptarsea los cambios tecnológicos, por lo

que, la sociedad se encuentra inmersa en una red global que afectaa todos los individuos,

transformando la estructura social de manera significativa. Este fenómeno refleja la

omnipresenciae influencia de las redes sociales en la vida cotidianay destaca su papel central

en la organizacióny comunicacióna nivel mundial.

Como señala Castells (2009), el papel de las redes en la transmisión de información entre

diferentes momentosy lugares es crucial. Estas redes procesan flujos de mensajesa través de

canales, lo que las convierte en estructuras complejas. Además, asignan propósitosy objetivos

para su uso eficiente, convirtiéndose así en poderosas herramientas que facilitan la

colaboración en diversos contextos sociales. Es decir, las redes desempeñan un papel central

en la facilitación de la comunicación y la colaboración entre personas y grupos,

independientemente de su ubicación geográficao temporal.

Por su parte en la década de 2010, surgieron plataformas de suscripción revolucionarias como

Netflix, Huluy Amazon Prime Video. Estas plataformas no solo ofrecen una amplia gama de

contenido, que incluye películasy programas de televisión, sino que también introdujeron la

producción de contenido propio. Netflix lideró este cambio con series originalesy con este

enfoque fue seguido por otras plataformas, todas las cuales están mejorando constantemente la

experiencia del consumidory tienen un alcance global, llegandoa múltiples paísesy regiones.

Imagen4 Entretenimientoy medios en laera delstreaming

Nota: Reproductores multimediay de entretenimiento. Tomado de(Martin, 2024),
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De allí que lo más notable es que estas plataformas no solo ofrecen una variedad de ideas,

culturasy perspectivas internacionales, sino que también están contribuyendo activamentea la

adaptación de lasdemandas delmercado enlaindustria del entretenimiento. Están redefiniendo

la forma en que se produce, distribuyey consume elcontenido, lo que impulsa laevolución

continua de la industria del entretenimiento en una era digital.

En los últimos años, muchos de nosotros hemos visto cómo los

teléfonos móviles se han vuelto cada vez más fundamentales para las

estrategias de estreno de películas comerciales en todo el mundo, cómo

las películas de aficiona dos y profesionales en teléfono móvil han

competido por premios en festivales internacionales de cine, cómo los

usuarios de móviles han sido capaces de es cuchara hurtadillas

conciertos importantes, cómo losnovelistas japoneses publican por

entregas sus obras vía mensajería instantánea,y cómo losusuarios de

videojuegos han utilizado móviles para competir en juegos de realidad

aumentada y alternativa. Algunas funciones arraigarán; otras

fracasarán. (Jenkins, 2008, pág. 16).

En la medida que la tecnología está transformando radicalmente la forma en que

experimentamos el entretenimiento, la omnipresencia de los teléfonos móviles ha convertidoa

estos dispositivos en canales clave para la distribución de contenido, lo que demuestra cómo

lasindustrias están lanzando al mercado plataformas que ofrecen una experiencia de

visualización de seriesy películas con una calidad visual excepcionaly una selección de

contenido más amplia que nunca. Este proceso dinámico va más allá de los medios

tradicionales, abriendo nuevas oportunidades para laculturay el entretenimiento.

Las personas recurren cada vez mása la tecnología mediática para acceder de manera más fácil

a los medios tradicionales, además de contribuir con el consumo decontenido, latecnología se

convierte en un espacio donde se pueden debatir ideasy discutir temas de interés público.

También se utiliza como plataforma para expresar creatividada través de la produccióny

distribución de contenido artísticoy creativoa nivel global. Sin embargo, es importante tener

en cuenta las preocupaciones sobre la seguridad en línea, así como elimpacto que el uso

excesivo de la tecnología puede tener en la salud mentaly el bienestar emocional de las

personas. Es crucial abordar estos aspectos para garantizar un uso equilibradoy saludable de

latecnología mediática en lavida cotidiana.
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convierte en un espacio donde se pueden debatir ideas y discutir temas de interés público. 

También se utiliza como plataforma para expresar creatividad a través de la producción y 
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excesivo de la tecnología puede tener en la salud mental y el bienestar emocional de las 
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1.2.4 Narrativasy representaciones en “El Juego delCalamar”

Una de las series más influyentes en las plataformas de streaming como es"ElJuego del

Calamar", lanzada el 17 de septiembre de 2021 en Netflix. Esta serie presenta un concurso en

el que participan 456 jugadores con diversos trasfondos socioeconómicosy culturales, pero

todos comparten una característica común: la presencia de deudas en sus vidas. La trama se

centra en las historias personales de cada concursantey explora las motivaciones que los llevan

a participar en un juego mortal que promete un premio de 46.600 millones de wones

(equivalentesa 36 millones de dólares estadounidenses)a cambio de enfrentar sacrificios

físicosy mentales.

La serie se adentra en las complejidades de la condición humana, examinando las decisiones

extremas que las personas pueden tomar cuando seenfrentana la desesperacióny la necesidad

económica, además, plantea preguntas importantes sobre la moralidad, la éticay la naturaleza

del juego como unametáfora de la lucha por la supervivencia en un mundo marcado por la

desigualdady la injusticia.

Se explota todo aquello que pertenecea prácticasy formas de libertad,

como la emoción, el juegoy lacomunicación. No es eficiente explotar

a alguien contra su voluntad. En la explotación ajena, el producto al

final es nimio. Solo la explotación de la libertad genera mayor

rendimiento (Han, 2014, pág. 13).

La serie "El Juego delcalamar" profundiza en el estado emocional vulnerable de las personas,

caracterizado por sentimientos de tristeza, ansiedad, enojoy temor, dondea menudo empujan

a losindividuosa enfrentar la muerte sinhallar otra opcióno alternativas. Es increíble como

este fenómeno revela una realidad preocupante donde las deficiencias en la asistenciay el

apoyo que el gobierno debe dara las personas, especialmente en contextos como el de Corea

delSur, donde sedesarrolla la trama de la serie, no tienen ninguna efectividad.

La serie sirve como unrecordatorio contundente de cómo losderechos humanos pueden verse

amenazados y desprotegidos, destacando la urgencia de abordar las condiciones

socioeconómicasy emocionales que pueden llevara las personasa exponerse en situaciones

extremas. A través de su narrativa, la serie invitaa la reflexión sobre temas importantes como

la salud mental, la desigualdad socialy la necesidad de un sistema de apoyo más robusto para

aquellos que enfrentan dificultades financieras, por eso se dice que la serie, "El Juego del

Calamar" no solo entretiene, sino que también despierta conciencia sobre problemas sociales

urgentesy la importancia de abordarlos de manera integral.
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a alguien contra su voluntad. En la explotación ajena, el producto al 
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rendimiento (Han, 2014, pág. 13). 

La serie "El Juego del calamar" profundiza en el estado emocional vulnerable de las personas, 

caracterizado por sentimientos de tristeza, ansiedad, enojo y temor, donde a menudo empujan 
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La serie sirve como un recordatorio contundente de cómo los derechos humanos pueden verse 

amenazados y desprotegidos, destacando la urgencia de abordar las condiciones 

socioeconómicas y emocionales que pueden llevar a las personas a exponerse en situaciones 

extremas. A través de su narrativa, la serie invita a la reflexión sobre temas importantes como 

la salud mental, la desigualdad social y la necesidad de un sistema de apoyo más robusto para 

aquellos que enfrentan dificultades financieras, por eso se dice que la serie, "El Juego del 

Calamar" no solo entretiene, sino que también despierta conciencia sobre problemas sociales 

urgentes y la importancia de abordarlos de manera integral. 



A continuación, se presenta la descripción de los personajes principales en la serie "El Juego

delCalamar":
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Tabla 2:Personajes de “El Juego delCalamar”

Personaje

Seong Gi-hun

Imagen 5. Fuente: Netfiix

Cho Sang-woo

Imagen 6. Fuente. Netfiix

Kang Sae-byeok

Descripción

El protagonista es un hombre de 47 años

de escasos recursos económicos, es

divorciado, distanciado de su hijay vive

en la casa de su madre quien se encuentra

mal de salud debidoa su diabetes.

Debido a sus vicios en las apuestas

enfrenta serios problemas de deudas con el

bancoy un prestamista, por lo que es visto

como irresponsable y fracasado ante la

sociedad.

Cho Sang-woo, esamigo de la infancia de

Seong Gi-hun,y se reencuentra con él en

los juegos después de muchos años sin

verse, aunque aparenta ser exitoso

profesionalmente, nadie sabe que enfrenta

graves deudas por malas inversiones y

cargos legales por delitos financieros, lo

que demuestra que muchas veces la

verdady las apariencias no son lo que

parece,y que la ambición puede llevarte

por un mal camino.

Una joven norcoreana que escapó con su

hermano menora Corea delSur descubre

que su hermano extraño a sus padres

debido al conflicto entre los dos países,

que impide su reunión. Decididaa reunira

su familia, busca ayuda, pero necesita una
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hermano menor a Corea del Sur descubre 
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que impide su reunión. Decidida a reunir a 
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Imagen 7. Fuente. Netfiix

Ali Abdul

Imagen 8. Fuente: Netfiix

Jang Deok-su

Imagen 9. Fuente. Netfiix

suma dedinero que no tiene disponible. Su

historia refleja el persistente conflicto

fronterizo entre las dos Coreas, que ha

mantenidoa muchas familias separadas

sinposibilidad de reunirse.

Un joven pakistaní que reside en Seúl

reclama el pago de su salario, que lleva

más de seis meses sin recibir. Necesita

urgentemente ese dinero para reunirse con

su familia en la India, pero sujefe se niega

a pagar lo que lo llevaa robar el dinero

para proteger a su familia de posibles

represalias, ilustrando las dificultadesy la

precariedad laboral que enfrentan muchos

inmigrantes en situaciones similares.

Se distingue por ser el líder de una red de

criminales y traficantes de drogas.

Después de perder todo su dinero en un

casino en Filipinas, es traicionado por sus

asociadosy expuestoa ser asesinado. A

pesar de ello, logra escapar y decide

regresar al concurso. Su figura contrasta

con la del protagonista, siendo un

individuo comiptoy malicioso, motivado

únicamente por suspropios intereses.
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Se distingue por ser el líder de una red de 

criminales y traficantes de drogas. 

Después de perder todo su dinero en un 

casino en Filipinas, es traicionado por sus 
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Nota: Tabla de descripción de los personajes de la serie “El Juego delCalamar”.

Fuente: Elaborado por Odalis Anahí Hernández López (2024).

Tabla3 Juegos “El Juego delCalamar”

Juegos

El Red Light, Green Light (Luces Rojas,

Luces Verdes):

Imagen 10. Fuente: Netfiix

Dalgona:

Imagen 11. Fuente: Netfiix

Contexto

El primer juego consiste en una versión

extrema del popular juego infantil. Los

jugadores deben avanzar hacia adelante

cuando la luz está verde y detenerse

cuando se pone roja. Aquellos que sean

detectados moviéndose cuando la luz está

roja son eliminados. Este juego establece

el tono para la brutalidad del concursoy la

seriedad de las consecuencias para los

perdedores.

Para este segundo juego losparticipantes

son llevadosa una sala de juegos donde

deben escoger formar fila en una de las

cuatro puertas que hay en la sala, todas

ellas con diferentes figuras geométricas:

un triángulo, un círculo, una estrellay un

paraguas.

Los participantes deben tallar una forma

específica de una galleta de azúcar sin

romperla, con un tiempo de 10 minutos,

aquellos que rompan la galleta son

eliminados. Estejuego presenta un desafío

físicoy mental, ya que los concursantes
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Para este segundo juego los participantes 

son llevados a una sala de juegos donde 

deben escoger formar fila en una de las 

cuatro puertas que hay en la sala, todas 

ellas con diferentes figuras geométricas: 
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paraguas.  
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aquellos que rompan la galleta son 

eliminados. Este juego presenta un desafío 

físico y mental, ya que los concursantes 

 



Tiray afloja:

Imagen 12. Fuente: Netfiix

Canicas:

Imagen 13. Fuente: Netfiix

deben ser precisos en sus movimientos

para evitar ser eliminados.

En el tercer juego, dos equipos de 10

personas se enfrentan en lo alto de una

grúa con un agujero en el centro. Cada

equipo se coloca en extremos opuestos de

la grúay deben tirar de una cuerda en

direcciones opuestas. El objetivo es hacer

que el equipo rival pierda equilibrio y

caigaa través del agujero en el centro de

la plataforma. El juego termina cuando

una guillotina corta la cuerda que unea

ambos equipos, y los perdedores son

lanzados al vacío.

En este juego, los concursantes forman

parejasy tienen la libertad de elegir con

quién quieren jugar. Cuando entran al

cuarto juego, se encuentran en un espacio

que recrea las laberínticas calles de los

barrios residenciales típicos de Corea del

Sur de losaños 70y 80.Las paredes están

pintadas con un cielo rojizo al atardecer,

creando la ilusión de estar al aire libre. Los

vigilantes le dan a cada pareja una bolsa

con 10 canicas por persona. El objetivo del

juego es que un jugador logre obtener las

10 canicas de su compañero dentro de 30

minutos, sinusar violencia.
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parejas y tienen la libertad de elegir con 

quién quieren jugar. Cuando entran al 

cuarto juego, se encuentran en un espacio 

que recrea las laberínticas calles de los 
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Sur de los años 70 y 80. Las paredes están 

pintadas con un cielo rojizo al atardecer, 

creando la ilusión de estar al aire libre. Los 
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El juego delpuente de vidrio:

Imagen 14.Fuente: Netfiix

Imagen 15.Fuente. Netfiix

Los jugadores deben cruzar un puente de

vidrio suspendido sobre un abismo, donde

algunos paneles son irrompiblesy otros

frágiles. Elegir los paneles incorrectos

llevaa caer al abismoy ser eliminado.

Estejuego ponea prueba laconfianzay la

capacidad de tomar decisiones rápidas

bajo presión.

En entornos inciertos como losretratados

en la serie, sobrevivir requiere habilidades

como flexibilidad y adaptabilidad. Los

personajes enfrentan constantes desafíosy

situaciones nuevas, lo que los obligaa

desarrollar estrategias creativas y a

evolucionar continuamente para prosperar

en un entorno cambiante.

Los participantes eligen carao cruz, luego

lanzan una moneda al aire. El ganador del

lanzamiento decide ser atacante o

defensor. El atacante intenta penetrar el

dibujo del calamar en el sueloy luego

pisar la cabeza del calamar para ganar.

Mientras tanto, el defensor debe sacar al

atacante fuera del dibujo para ser el

vencedor. Si ninguno puede seguir

jugando, gana el último que permanezca

de pie.

Nota: Explicación de losjuegos de laserie de Netflix “El Juego delCalamar”.

Fuente: Elaborado por Odalis Anahí Hernández López (2024).
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Los jugadores deben cruzar un puente de 

vidrio suspendido sobre un abismo, donde 

algunos paneles son irrompibles y otros 

frágiles. Elegir los paneles incorrectos 
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Los participantes eligen cara o cruz, luego 

lanzan una moneda al aire. El ganador del 

lanzamiento decide ser atacante o 

defensor. El atacante intenta penetrar el 

dibujo del calamar en el suelo y luego 

pisar la cabeza del calamar para ganar. 

Mientras tanto, el defensor debe sacar al 

atacante fuera del dibujo para ser el 

vencedor. Si ninguno puede seguir 

jugando, gana el último que permanezca 

de pie. 

 

Nota: Explicación de los juegos de la serie de Netflix “El Juego del Calamar”.  

Fuente: Elaborado por Odalis Anahí Hernández López (2024). 

 



1.1 Objetivos

1.3.1 Objetivo general.

Investigar las narrativas, representacionesy crítica del capitalismo en la serie televisiva “El

Juego delCalamar”.

1.3.2 Objetivos específicos.

1. Analizar cómo seutilizan las narrativas para transmitir mensajes sobre capitalismo.

2. Desarrollar una matriz de análisis discursivo de la serie El Juego del Calamar para

analizar las representaciones simbólicas de la serie.

3. Conectar losdebates teóricosy los resultados encontrados en la matriz de análisis de

discurso como un escenario de crítica al capitalismo.
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METODOLOGÍA

2.1Materiales

Recursos Institucionales

CAPITULO II

• Universidad Técnica de Ambato

• Facultad de Jurisprudenciay Ciencias Sociales

Recursos humanos

• Investigadora: Odalis Anahí Hernández López

• Tutora de tesis: Lic. Mg. Alicia Paulina Tamayo Rodríguez

• Directivos de la institución

Recursos materialesy tecnológicos

• Computadora

• Impresora

• Libros digitales

• Conexióna internet

2.2 Métodos

Esta investigación adopta un enfoque cualitativo descriptivo para examinar los discursos

capitalistas, para poder comprendere interpretar la serie “El Juego del Calamar” de manera

flexible, a partir de investigaciones previas, importantes que ayudan a explicar los

acontecimientos ocurridos en dicha serie, es así que para Pimientay De la Orden (2017), esta

metodología serefierea atributos no cuantificables se pueden describir, comprendery explicar

mejor según las acciones de los seres humanos,y como tarea principal se interpreta en basea

las experienciasy el entorno que lo rodea.
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CAPITULO II 

 

METODOLOGÍA 

 

2.1 Materiales 

Recursos Institucionales 

• Universidad Técnica de Ambato 

• Facultad de Jurisprudencia y Ciencias Sociales 

 

Recursos humanos 

• Investigadora: Odalis Anahí Hernández López 

• Tutora de tesis: Lic. Mg. Alicia Paulina Tamayo Rodríguez 

• Directivos de la institución 

 

Recursos materiales y tecnológicos 

• Computadora 

• Impresora 

• Libros digitales 

• Conexión a internet  

 

2.2 Métodos 

Esta investigación adopta un enfoque cualitativo descriptivo para examinar los discursos 

capitalistas, para poder comprender e interpretar la serie “El Juego del Calamar” de manera 

flexible, a partir de investigaciones previas, importantes que ayudan a explicar los 

acontecimientos ocurridos en dicha serie, es así que para Pimienta y De la Orden (2017), esta 

metodología se refiere a atributos no cuantificables se pueden describir, comprender y explicar 

mejor según las acciones de los seres humanos, y como tarea principal se interpreta en base a 

las experiencias y el entorno que lo rodea. 



Inicialmente, la construcción metodología de análisis del discurso de la serie “El Juego del

Calamar” cuenta con un aporte bibliográfico de autores como: Cesar Bolaños, Omar Rincón,

Guy Debord, Jesús Martin Barbero, entre otros,y su crítica al capitalismo, que permiten

entrelazar, fundamentary comprender la dinámica de losdiscursos en la serie.

En una segunda fase, se procederáa un análisis detallado del contenido de la serie, examinando

escenas, elementos simbólicosy diálogos que abordan el tema delcapitalismo. Se emplean

matrices para contrastary organizar la información relevante, lo que facilita un análisis de la

representación del capitalismo.

Finalmente, se realiza una comparación de loshallazgos obtenidosy se elaboran conclusiones

que incluyen una reflexión crítica sobre las posibles implicaciones de losdiscursos presentados

en "El Juego delCalamar".

2.3 Objeto de estudio

“El Juego del Calamar”, la serie del 2021 creada por Hwang Dong-hyuk, que describe al

capitalismo como poder en la humanidady a lo que se enfrentan en Corea delSur. La historia

se centra en cientos de jugadores que no disponen dinero aceptan una curiosa invitación para

competir en supuestos juegos infantiles con un irresistible premioa cambio deun riesgo mortal,

la historia se desarrolla en un entorno tétrico donde la aparente justicia por medio de la

violencia se vuelve en entretenimiento para los más poderosos. La serie contiene nueve

episodios, los cuales abordan temas profundos de desesperación, competencia, traición,

necesidady búsqueda de una recompensa económicao fin de un sufrimiento. De manera que

seseleccionarán9 escenas relevantes que se analizarán en el programa Atlas ti, como parte de

la investigación.

2.4 Enfoque

Dentro de la investigación el enfoque cualitativo implementado con el fin de analizar el

contenido de “El Juego del Calamar “, explorando diálogos, imágenesy temas narrativosa

añadiendo códigos significativosa cada parte importante que permite realizar procesos de

análisisy descripción para comprender el desarrolloy lo predominante en la serie “El Juego

delCalamar” en losdiscursos capitalistas que permitan reflexionary entrelazar los discursos

con lo que dicen losteóricos sobre la sociedady el capitalismo.

2.2.1 Matriz de análisis de datos:

Esta matriz es creada con el fin de presentar un análisise interpretación de los elementos que

representen los discursos capitalistasy el espectáculo en relación con los aspectos sociales en
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Inicialmente, la construcción metodología de análisis del discurso de la serie “El Juego del 

Calamar” cuenta con un aporte bibliográfico de autores como: Cesar Bolaños, Omar Rincón, 

Guy Debord, Jesús Martin Barbero, entre otros, y su crítica al capitalismo, que permiten 

entrelazar, fundamentar y comprender la dinámica de los discursos en la serie.  

En una segunda fase, se procederá a un análisis detallado del contenido de la serie, examinando 

escenas, elementos simbólicos y diálogos que abordan el tema del capitalismo. Se emplean 

matrices para contrastar y organizar la información relevante, lo que facilita un análisis de la 

representación del capitalismo. 

Finalmente, se realiza una comparación de los hallazgos obtenidos y se elaboran conclusiones 

que incluyen una reflexión crítica sobre las posibles implicaciones de los discursos presentados 

en "El Juego del Calamar".  

2.3 Objeto de estudio  

“El Juego del Calamar”, la serie del 2021 creada por Hwang Dong-hyuk, que describe al 

capitalismo como poder en la humanidad y a lo que se enfrentan en Corea del Sur. La historia 

se centra en cientos de jugadores que no disponen dinero aceptan una curiosa invitación para 

competir en supuestos juegos infantiles con un irresistible premio a cambio de un riesgo mortal, 

la historia se desarrolla en un entorno tétrico donde la aparente justicia por medio de la 

violencia se vuelve en entretenimiento para los más poderosos. La serie contiene nueve 

episodios, los cuales abordan temas profundos de desesperación, competencia, traición, 

necesidad y búsqueda de una recompensa económica o fin de un sufrimiento. De manera que 

se seleccionarán 9 escenas relevantes que se analizarán en el programa Atlas ti, como parte de 

la investigación. 

2.4 Enfoque 

Dentro de la investigación el enfoque cualitativo implementado con el fin de analizar el 

contenido de “El Juego del Calamar “, explorando diálogos, imágenes y temas narrativos a 

añadiendo códigos significativos a cada parte importante que permite realizar procesos de 

análisis y descripción para comprender el desarrollo y lo predominante en la serie “El Juego 

del Calamar” en los discursos capitalistas que permitan reflexionar y entrelazar los discursos 

con lo que dicen los teóricos sobre la sociedad y el capitalismo. 

 

2.2.1 Matriz de análisis de datos: 

Esta matriz es creada con el fin de presentar un análisis e interpretación de los elementos que 

representen los discursos capitalistas y el espectáculo en relación con los aspectos sociales en 



la serie “El Juego del Calamar”, aspectos necesarios para el análisisy la interpretación que

ayudará con la investigación.

2.2.2 Análisis Detallado del Contenido de laSerie:

• Se examinan escenas, elementosy diálogos que abordan el tema delcapitalismoy los

conflictos de poder.

• Se contrastay organiza la información relevante.

• Investigar cómo se utilizan las narrativas en la serie para transmitir mensajes

relacionados con el capitalismo.

• Examinar las representaciones simbólicas presentes en la serie.

• Relacionar los debates teóricos sobre el capitalismo con los resultados encontrados en

la matriz de análisis de discurso. Esto proporcionará un escenario crítico para evaluar

cómo la serie aborday cuestiona el sistema capitalista.

Ejemplo de Matriz de análisis

Tabla 4:Tabla muestra de análisis de las escenas de la película

No. Temas Representaciones

Escena Abordados Simbólicas

1

2

3

4

5

Mensajes sobre Capitalismo

Nota: Esta tabla contiene información para analizar representaciones simbólicas con mensajes

capitalistas en las escenas de laserie.

Fuente: Elaboración propia.

Temas Abordados: Se identificarán los discursos planteados en los capítulos de la seriey se

analizará su relevancia con respecto al tema central que será interpretado, serán ideas generales

que permitirán interpretar los contenidos.
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la serie “El Juego del Calamar”, aspectos necesarios para el análisis y la interpretación que 

ayudará con la investigación.  

2.2.2 Análisis Detallado del Contenido de la Serie: 

• Se examinan escenas, elementos y diálogos que abordan el tema del capitalismo y los 

conflictos de poder. 

• Se contrasta y organiza la información relevante.  

• Investigar cómo se utilizan las narrativas en la serie para transmitir mensajes 

relacionados con el capitalismo. 

• Examinar las representaciones simbólicas presentes en la serie. 

• Relacionar los debates teóricos sobre el capitalismo con los resultados encontrados en 

la matriz de análisis de discurso. Esto proporcionará un escenario crítico para evaluar 

cómo la serie aborda y cuestiona el sistema capitalista. 

 

Ejemplo de Matriz de análisis 

Tabla 4: Tabla muestra de análisis de las escenas de la película 

Nota: Esta tabla contiene información para analizar representaciones simbólicas con mensajes 

capitalistas en las escenas de la serie. 

Fuente: Elaboración propia. 

Temas Abordados: Se identificarán los discursos planteados en los capítulos de la serie y se 

analizará su relevancia con respecto al tema central que será interpretado, serán ideas generales 

que permitirán interpretar los contenidos. 

No. 

Escena 

Temas 

Abordados 

Representaciones 

Simbólicas 
Mensajes sobre Capitalismo 

1    

2    

3    

4    

5    



Representaciones Simbólicas: Serán imágenes importantes existentes en los capítulos que se

van a analizarán, se seleccionarán en basea los elementos que, de igual manera nos vana

permitir visualmente entender losmensajes capitalistas.

Mensajes sobre Capitalismo: Los enunciados consistirán en un desarrollo corto que

contengan palabras clave para abordar ideasy las narrativas de la serie en cuanto al capitalismo.
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Representaciones Simbólicas: Serán imágenes importantes existentes en los capítulos que se 

van a analizarán, se seleccionarán en base a los elementos que, de igual manera nos van a 

permitir visualmente entender los mensajes capitalistas. 

Mensajes sobre Capitalismo: Los enunciados consistirán en un desarrollo corto que 

contengan palabras clave para abordar ideas y las narrativas de la serie en cuanto al capitalismo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



CAPÍTULO III

ANÁLISISY RESULTADOS

3.1Análisise interpretación de resultados

En el presente trabajo de investigación, se realizó un análisis discursivo en9 capítulos de la

serie “El Juego delCalamar”, donde se interpretaron los discursos capitalistas representados

en las escenas, narrativas y representaciones simbólicas, en conjunto a la aportación

bibliográfica de autores expertos en el tema.

Para el análisise interpretación de resultadosa través del ATLAS ti se analizaron datos

cualitativos de los textosy videos recopilados en la serie que serán interpretados de acuerdo

con lo que se busca comprender “loque indica que el análisis cualitativo de la informacióny

el uso del programa computacional ATLAS.ti como herramienta de apoyo deben relacionarse

por la creatividad del investigador(a) enriqueciéndose así los resultados del análisis”

(Varguillas, 2006, pág. 79).

3.2 Tabla de análisis de las narrativas capitalistas en la serie “El Juego delCalamar”.

A continuación, en este análisis el enfoque en base al entretenimiento como sonlosjuegos en

la serie “El Juego delCalamar”, habla sobre las injusticiasy lo peligroso que es el capitalismo

desenfrenado, al mostrar una trama intensa llena de emocionesy supervivencia en búsqueda

de un éxito económico.
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CAPÍTULO III 

ANÁLISIS Y RESULTADOS 

3.1 Análisis e interpretación de resultados  

En el presente trabajo de investigación, se realizó un análisis discursivo en 9 capítulos de la 

serie “El Juego del Calamar”, donde se interpretaron los discursos capitalistas representados 

en las escenas, narrativas y representaciones simbólicas, en conjunto a la aportación 

bibliográfica de autores expertos en el tema. 

Para el análisis e interpretación de resultados a través del ATLAS ti se analizaron datos 

cualitativos de los textos y videos recopilados en la serie que serán interpretados de acuerdo 

con lo que se busca comprender “lo que indica que el análisis cualitativo de la información y 

el uso del programa computacional ATLAS.ti como herramienta de apoyo deben relacionarse 

por la creatividad del investigador(a) enriqueciéndose así los resultados del análisis” 

(Varguillas, 2006, pág. 79). 

3.2 Tabla de análisis de las narrativas capitalistas en la serie “El Juego del Calamar”. 

A continuación, en este análisis el enfoque en base al entretenimiento como son los juegos en 

la serie “El Juego del Calamar”, habla sobre las injusticias y lo peligroso que es el capitalismo 

desenfrenado, al mostrar una trama intensa llena de emociones y supervivencia en búsqueda 

de un éxito económico.  



Tabla5 Conceptualización de narrativas capitalistas en “El Juego delCalamar”

@ Amora la familia DEBIDO /\ — @ Angustia economica

@ Traición

@ Muerte

@ Arrepentimiento

@ Oportunidad

Entretenimiento

@ Supervivencia

HAY

HAY

Juegos

ATRAVESDE

Nota: Análisis de las narrativas de la serie “El Juego delCalamar” tomada de laherramienta

ATLAS.ti. Fuente: Elaboración propia.

Análisise interpretación

"El Juego del Calamar" cautiva al público mediante una narrativa que explora las

complejidades del capitalismoy cómo estas afectan tanto la mente como las decisiones de los

individuos. La serie presenta una trama llena de sorpresasy debates que mantienena los

espectadores inmersosy enganchados, utilizando fuertes metáforas para abordar la desigualdad

económicay losextremosa losque las personas pueden llegar debidoa la angustia económica

y el amor porsusfamilias.

La serie ilustra de manera impactante cómo el capitalismo genera escenarios de terrora través

de disparidades económicas, empujandoa los individuos hasta los límites más extremos,

incluso hasta la muerte. Los personajes se ven obligadosa traicionarse mutuamentey adoptar

estrategias despiadadas de rivalidad para sobrevivir. Para muchos deellos, el destino inevitable

es el arrepentimiento y, en última instancia, la muerte como consecuencia de sus acciones.

Este enfoque no solo proporciona entretenimiento, sino que también invitaa una reflexión

profunda sobre las implicaciones socialesy morales del capitalismo desenfrenado. "El Juego

del Calamar" ofrece una mirada cruday realista sobre cómo el sistema económico puede
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Tabla 5 Conceptualización de narrativas capitalistas en “El Juego del Calamar” 

Nota: Análisis de las narrativas de la serie “El Juego del Calamar” tomada de la herramienta 

ATLAS.ti. Fuente: Elaboración propia. 

Análisis e interpretación   

"El Juego del Calamar" cautiva al público mediante una narrativa que explora las 

complejidades del capitalismo y cómo estas afectan tanto la mente como las decisiones de los 

individuos. La serie presenta una trama llena de sorpresas y debates que mantienen a los 

espectadores inmersos y enganchados, utilizando fuertes metáforas para abordar la desigualdad 

económica y los extremos a los que las personas pueden llegar debido a la angustia económica 

y el amor por sus familias. 

La serie ilustra de manera impactante cómo el capitalismo genera escenarios de terror a través 

de disparidades económicas, empujando a los individuos hasta los límites más extremos, 

incluso hasta la muerte. Los personajes se ven obligados a traicionarse mutuamente y adoptar 

estrategias despiadadas de rivalidad para sobrevivir. Para muchos de ellos, el destino inevitable 

es el arrepentimiento y, en última instancia, la muerte como consecuencia de sus acciones. 

Este enfoque no solo proporciona entretenimiento, sino que también invita a una reflexión 

profunda sobre las implicaciones sociales y morales del capitalismo desenfrenado. "El Juego 

del Calamar" ofrece una mirada cruda y realista sobre cómo el sistema económico puede 



moldeary corromper las relaciones humanas, destacando los peligros inherentes a una

competencia económica despiadada.

3.3 Matriz de análisis de las representaciones simbólicas con mensajes capitalistas en las

escenas de “El Juego delCalamar”.

A continuación, se seleccionará imágenes que contengan símbolos con cualidades que se

consideren capitalistas en cada uno de los nueve capítulos que nos permita interpretar los

mensajes inmersos en la serie.
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moldear y corromper las relaciones humanas, destacando los peligros inherentes a una 

competencia económica despiadada. 

3.3 Matriz de análisis de las representaciones simbólicas con mensajes capitalistas en las 

escenas de “El Juego del Calamar”. 

A continuación, se seleccionará imágenes que contengan símbolos con cualidades que se 

consideren capitalistas en cada uno de los nueve capítulos que nos permita interpretar los 

mensajes inmersos en la serie. 

 

 



Tabla6 Tabla de representaciones simbólicas
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Tabla 6 Tabla de representaciones simbólicas  

No. 

Escena 
60 

Representaciones 

Simbólicas 
Mensajes sobre Capitalismo Imagen 

1 La persuasión Tarjeta con símbolos  Dinero, Recompensa, deudas, oportunidades 

 

2 Muerte 

Caja de funeral negra en 

forma de regalo y con 

listón rosado  

Esta representación de la muerte y la 

explotación de los cuerpos transmite un 

mensaje sobre como el capitalismo puede 

convertir incluso algo tan sagrado, en 

oportunidades para tener dinero y poder. 

 

 

Imagen 16. Fuente: Netflix 

 

Imagen 17. Fuente: Netflix 
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3 
Poder 

económico 

Pantalla gigante con el 

número de jugadores y 

cantidad del premio  

El capitalismo puede deshumanizar a las 

personas, convirtiéndolas en peones en un 

juego controlado por aquellos con poder 

económico. 

 

4 Entretenimiento  

Personas ricas con 

máscaras de oro en 

forma de animales  

Los animales representan la jerarquía y el 

poder de la naturaleza, al usar las máscaras lo 

personajes ricos reafirman su dominación en la 

sociedad, y su falta de empatía con los demás. 

 

Imagen 19. Fuente: Netflix 

5 Emociones 
Jugadores arrodillados 

suplicando  

Las personas arrepentidas por priorizar el 

dinero, muestra como el capitalismo causase 

emociones que intentan ser cubiertas por el 

dinero. 

 

Imagen 18. Fuente: Netflix 

 



Nota: Matriz de análisis de las representaciones simbólicas en la serie “El Juego delCalamar”.

Fuente: Elaboración propia.
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6 Dinero 

Esfera con billetes y 

pantalla gigante 

mostrando el número de 

jugadores  

El capitalismo puede crear una competencia 

agresiva en donde las personas pierden sus 

valores y llegan a matarse entre sí para obtener 

bienes como dinero, comida o tener un premio 

mayor.  

 

 

     

Nota: Matriz de análisis de las representaciones simbólicas en la serie “El Juego del Calamar”.  

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Imagen 21. Fuente: Netflix 

 

Imagen 20. Fuente: Netflix 

 



Análisise interpretación

En cuantoa la simbología representada en la serie “El Juego del Calamar” lo visual es

imprescindibley demuestra la fuerza que tiene la recompensa de dinero cuando la puedes ver

y palpar tan cerca, así también el significado de la muerte como algo tan importante que termina

en una representación de regalos para los demásjugadores que tienen la oportunidad de zafarse

de sus deudasa través de esosjuegos macabros, como las personas son controladasy motivadas

por una pantalla gigante que mientras más personas mueren losnúmeros en valores monetarios

crecen mientras que las vidas se van perdiendo unaa una.

El capitalismo deshumanizaa las personasy aquellos que tienen más poder se convierten en

animales ricos que dominan con su dineroa los más débiles sin dolor alguno, pues el

capitalismo cubre las emocionesy las compensa conun premio mayor queespoder económico

tal como severeflejado en la sociedad.

3.4 Análisis de los discursos capitalistas de la serie “El Juego delCalamar” en basea los

autores.

La serie “El Juego del Calamar”y sus dinámicas del capitalismo van se la mano con las

perspectivas de estos autores: Cesar Bolaños, Omar Rincóny Guy Debord que ofrecen

enfoques teóricos que nos ayudarona comprender como la serie aborda temas como la creación

de riquezas, la ambición, el entretenimientoy las identidadesy relaciones humanasy sociales.
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Análisis e interpretación   

En cuanto a la simbología representada en la serie “El Juego del Calamar” lo visual es 

imprescindible y demuestra la fuerza que tiene la recompensa de dinero cuando la puedes ver 

y palpar tan cerca, así también el significado de la muerte como algo tan importante que termina 

en una representación de regalos para los demás jugadores que tienen la oportunidad de zafarse 

de sus deudas a través de esos juegos macabros, como las personas son controladas y motivadas 

por una pantalla gigante que mientras más personas mueren los números en valores monetarios 

crecen mientras que las vidas se van perdiendo una a una. 

El capitalismo deshumaniza a las personas y aquellos que tienen más poder se convierten en 

animales ricos que dominan con su dinero a los más débiles sin dolor alguno, pues el 

capitalismo cubre las emociones y las compensa con un premio mayor que es poder económico 

tal como se ve reflejado en la sociedad. 

3.4 Análisis de los discursos capitalistas de la serie “El Juego del Calamar” en base a los 

autores. 

La serie “El Juego del Calamar” y sus dinámicas del capitalismo van se la mano con las 

perspectivas de estos autores: Cesar Bolaños, Omar Rincón y Guy Debord que ofrecen 

enfoques teóricos que nos ayudaron a comprender como la serie aborda temas como la creación 

de riquezas, la ambición, el entretenimiento y las identidades y relaciones humanas y sociales. 



Tabla7 Concepto de capitalismo en basea losautores

E5
Dinero

Nota: Análisis de los discursos capitalistas de la serie “El Juego del Calamar” en basea los autores

Omar Rincón, Cesar Bolañosy Guy Debord, en la herramienta ATLAS ti.

Fuente: Elaboración propia.

Análisise interpretación

Para Cesar Bolaños (2013), elcapitalismoy su desarrollo se centra en la creación de lariqueza

y como ahora depende bastante del progreso científicoy de la tecnología como productividad

económica, incluso antes que el tiempoy eltrabajo, esto refleja la estrategia tomada por los

creadores de la competencia en el “Juego del Calamar” para la creación de juegosy el

convencimientoa aquellos que deciden participar en busca de dineroy una oportunidad de

sobrevivir.
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Tabla 7 Concepto de capitalismo en base a los autores 

Nota: Análisis de los discursos capitalistas de la serie “El Juego del Calamar” en base a los autores 

Omar Rincón, Cesar Bolaños y Guy Debord, en la herramienta ATLAS ti. 

 Fuente: Elaboración propia.  

Análisis e interpretación  

Para Cesar Bolaños (2013), el capitalismo y su desarrollo se centra en la creación de la riqueza 

y como ahora depende bastante del progreso científico y de la tecnología como productividad 

económica, incluso antes que el tiempo y el trabajo, esto refleja la estrategia tomada por los 

creadores de la competencia en el “Juego del Calamar” para la creación de juegos y el 

convencimiento a aquellos que deciden participar en busca de dinero y una oportunidad de 

sobrevivir.  



Por otro lado, Omar Rincón (2006), examina las desigualdades sociales que los medios se

encargan de exhibiry van creando identidades en diferentes grupos de personas, añadiendo

etiquetas tanto individuales como grupales. En “El Juego del Calamar”, los participantes

provienen de diferentes contextos socialesy económicos, que moldearon quienes son,y son

exhibidos frentea personas adineradas como mercancías con diferentes etiquetasy realidades.

Finalmente, según Debord (1995), los medios crean una “falsa conciencia”. Que distorsiona

incluso las relaciones interpersonales, ya que mediante lovisualy la tecnología se crean nuevas

realidades que les da un control social, por eso la serie manifiesta como losparticipantes crean

nuevas identidades en las cuales están dispuestos inclusoa traicionarse mutuamentey también

como sonmanipulados para actuar de manera que susacciones se basan en la búsqueda de

supervivenciay dineroa cualquier costo.
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Por otro lado, Omar Rincón (2006), examina las desigualdades sociales que los medios se 

encargan de exhibir y van creando identidades en diferentes grupos de personas, añadiendo 
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES

• Alanalizar los nueve capítulos de la serie de Netflix “El Juego del Calamar”, en la

presente investigación se concluye que, en losdiscursos narrativosy simbólicosa través

de su melodrama genera en los espectadores un impacto en cuanto al capitalismo,

reflejando que se puede presentar en forma de entretenimiento mediante los

espectáculos que son representadosa través de seis juegos mortales que lospersonajes

enfrentan en la seriey la lucha por la supervivencia en una sociedad capitalista.

• Por otro lado, los discursos que se analizaron generaron una reflexión sobre cómo el

entretenimiento extremo deja devastadoras repercusiones en la sociedad, con el

sacrificio de muchas personas que pierden su valor debidoa la codiciay la necesidad

de buscar dinero en una sociedad donde el capitalismo desenfrenadoy los impulsos

llevan a los individuos a no tener una estabilidad económica, mostrando las

consecuencias como la desvalorización del serhumano.

• Con la metodología cualitativa, el análisis revela que los autores plantean una nueva

realidad en la era digital, donde el dineroy el consumismo funcionan de diferente

manera, pero esencialmente son similares, en esta era los beneficios de los mercados

digitales, buscan ferozmente obtener dinero, por lo que existe una continua mejoray

búsqueda de acumulación de capital, evidenciando como la sociedad contemporánea

está obsesionaday pone como prioridad la riquezaa cualquier costo.

• La serie contrasta en la desesperanza de losjuegos una vida menos violentay centrada

en la competencia capitalista a1 mostrar las extremas consecuencias en las que la

avaricia, el endeudamientoy el amora la familia ocasionay con la tecnologíay las

plataformas streamingy su difusión de contenido, son utilizadas para dar un mensaje

sobre la realidad del capitalismoy los medios de comunicacióny entretenimiento.

• Finalmente, se observó como “ElJuego del Calamar” refleja una crítica al sistema

económico actualy en el comportamiento de la sociedad donde cuestiona la moralidad

de un sistema que prioriza el dinero por encima de la vida humana, la serie pone en

cuestióny motivaa reflexionar la necesidad de poner el bienestar mentaly una realidad

más establey tranquila.
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digitales, buscan ferozmente obtener dinero, por lo que existe una continua mejora y 
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• Finalmente, se observó como “El Juego del Calamar” refleja una crítica al sistema 

económico actual y en el comportamiento de la sociedad donde cuestiona la moralidad 

de un sistema que prioriza el dinero por encima de la vida humana, la serie pone en 

cuestión y motiva a reflexionar la necesidad de poner el bienestar mental y una realidad 

más estable y tranquila.  
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ANEXOS

Instrumentos de análisis cualitativo en la herramienta atlas ti aplicada en los discursos de la

serie “El Juego delCalamar”

Imagen 22 Utilización de códigos para comprender lanarrativa de la serie
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Tomada delaherramienta digital ATLAS.ti

fin raiza miento Densidad

Imagen 23 Codificación de losdiálogos importantes en la serie

J ugadora:D isculpe. ¿Y por qué usan esas mascaras*

0

0

0

G cupos

D 1: ESC ENAS PDFCAL

Vigilante: No revelamos losrostros, ni la información personal de los empleadosa los

participantes.

Es una medida que tomamos, por unos juegos justosy por confidencialidad, espero que

entiendan.

Cho Sang- woo: No confio en nada de loque usted dice, nos en ganó, secuestróy encerró.

Pone excusas para mantenerse oculto después de todas esas acciones ilegales, denos una

buena razón para poder confiar en usted, hable.

Vigilante: Jugador 218, Cho Sant-woo, 46 años de edad.

Exlider del equipo dos en Joy Investmets.

Ma1\’ersó dinero de sus clientes, invirtió en acciones derivadasy fracasó

Pérdida actual: ó50 millones de wones.

Kim Mi- ok,deuda de 540 millones.

Tomada delaherramienta digital ATLAS.ti
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