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Resumen: Estudiar los videojuegos implica clasificarlos de alguna
manera. Pero construir criterios de clasificacion que no sean los
que prescriben la industria de los videojuegos o las formas
conocidas de censura social (p.e., videojuegos apropiados para
ninos y videojuegos para adultos) entrana varias dificultades,
dado lo diversos y crecientemente variados. En la literatura
contemporanea es posible encontrar interesantes iniciativas
orientadas a proponer algun tipo de clasificacion que sea
pertinente a la investigacion en psicologia y ciencias afines. Este
articulo ofrece una propuesta de clasificacion de los videojuegos
atendiendo al talante y naturaleza de las tareas implicadas en los
videojuegos (mas abiertas o mas cerradas), y sugiere una
alternativa a la clasificacion propuesta por Juul (2002 y 2007),
que distingue entre videojuegos con metas obligatorias, metas
opcionales y sin metas. Para sugerir una propuesta distinta a la de
Juul, se ha apelado a categorias y distinciones establecidas por
Pierre Levy (1999) para definir el estatuto de lo virtual.

PALABRAS-CLAVE: videojuegos, tarea
dinamica, cognicion situada,
resolucion de problemas.

ntentar avanzar en una comprension del lugar que ocupan
los videojuegos en la vida de los nifios ha sido una
preocupacion para investigadores y estudiosos del fenémeno
en todo el mundo y en Colombia. En Estados Unidos, los
estudios sobre videojuegos se han desarrollado de manera
sostenida desde la década de 1980. Desde sus inicios, dos
vertientes claras dominaron el campo: por un lado, aquella que
versaba sobre las posibles aplicaciones y derivas de los
videojuegos en la educacion escolar y el desarrollo cognitivo de
los nifos; y por otro lado, aquella que indagaba sobre los efectos y
peligros de los videojuegos en la conducta (Gentile, 2005). En
Estados Unidos, estos estudios han comprometido no sélo una variopinta
gama de iniciativas de investigacion en universidades, sino también ingentes
esfuerzos publicos y gubernamentales orientados a estudiar, examinar y realizar
diagnosticos referidos al consumo de videojuegos, formular recomendaciones y
trazar politicas para regular su uso entre la poblacion infantil y adolescente.
En Colombia la incorporacién de consolas y videojuegos en los hogares y
en espacios comerciales de acceso publico ha sido un fenomeno significativo y
creciente desde hace al menos dos décadas. En la actualidad es el segundo
mercado de consolas y videojuegos en América Latina, después de México y por
encima de Brasil y Chile. Sin embargo, sélo desde hace cinco afos se iniciaron
estudios serios sobre penetracion y tiempo de exposicion y uso de los
videojuegos dentro los hogares y en diferentes cohortes generacionales o
grupos de edad. Gracias a una iniciativa del Ministerio de Cultura, y a través
del Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE), la entidad
encargada de dar cuenta de las estadisticas oficiales en el pais, en la
actualidad se cuenta con algunos datos generales sobre la presencia de los



videojuegos en la vida de los habitantes urbanos
del pais. Las cifras sorprenden si se tiene en
cuenta la estructura y condicion socioeconémica
de la nacién. Por ejemplo, para el afo 2007, en
las cabeceras municipales de Colombia
(ciudades), el 50,32% de los ninos entre 5y 11
anos habia jugado videojuegos en el Ultimo mes y
el 49,68% no lo habia hecho (DANE, 2007). Si se
considera al conjunto de la poblaciéon colombiana
situada en las principales ciudades del pais, el
27.28% de la poblacion usé videojuegos al menos
una vez antes de la realizacion de la encuesta.
Una tercera parte de los usuarios de videojuegos
eran nifos entre 5y 11 anos (33,5%) y casi dos
tercios eran personas entre los 12 y 25 anos
(66,32%). Sélo el 1,66% de los videojugadores
fueron personas mayores de 26 anos, de acuerdo
con la encuesta. Pero las cifras sorprenden adn
mas si se tiene en cuenta la penetracion por
rangos de edad. Como se ha indicado antes, la
mitad de los nifios entre 5 y 11 anos en las
ciudades jugd con videojuegos al menos una vez
en el ultimo mes de la encuesta. Y lo hizo el 42%
de las personas entre lo 12 y 25 anos. Y el 12,6%
de las personas entre 26 y 40 anos.

Sin embargo, las cifras sélo nos ofrecen
reveladores indicios de la expansion del
fenomeno, pero no nos dicen nada acerca de lo
que las personas y, en particular, los ninos hacen
con los videojuegos, el tipo de practica social y
cultural que implica videojugar, y los alcances de
esta experiencia en sus propias vidas. Los
estudios sobre videojuegos en Colombia han sido
mas bien tentativas dispersas y diseminadas en
diferentes universidades puUblicas y privadas, y no
existe en el pais un cuerpo aglutinado de
investigadores que, de manera sostenida, se
ocupe de examinar interdisciplinarmente este
fendmeno cultural como ocurre actualmente en
Estados Unidos, en donde hay indicios
significativos de constitucion de un campo
especializado en el estudio y comprensién del
fenomeno. Ejemplo de ello son DiGra (Authors &
Digital Games Research Association) -
www.digra.org- que incluye conferencias anuales
de investigacion desde el 2001, y la revista Game
Studies, international journal of computer game
research -www.gamestudies.org-, publicaciéon que
desde 2001 ha tenido ocho volumenes. Durante su
lanzamiento como revista especializada en julio
de 2001, Aarseth (2001), su editor, formula
algunos argumentos para deslindar el estudio de
los videojuegos y juegos por computador como
una campo diferenciado de los estudios
narratologicos, sociolégicos, antropologicos sobre
los medios de comunicacion, el cine, la

literatura. Sostiene que es un error entender los
juegos digitales como una variante
contemporanea de los medios de comunicacion,
esto es, estudiarlos como si se tratara de un
«nuevo medio», pues -igual que Internet- los
videojuegos y los juegos por computador integran
muchos y variados medios. Aarseth sugiere que el
estudio de los juegos por computador y los
videojuegos es una oportunidad Unica para
unificar «aspectos referidos al disefio técnico,
cultural y estético en una Unica disciplina» (2001,
p. 4).

Como en Estados Unidos, la preocupacion
en Colombia por los efectos nocivos o por los
posibles réditos educativos y escolares de los
videojuegos domina el precario campo de
estudios. Es decir, la reflexion sobre el estatuto
educativo, cultural y social de los videojuegos,
los juegos por computador y los juguetes
interactivos, sigue estando dominada por la
pregunta acerca de los efectos. Por fortuna
gracias a los intentos por construir el campo de
estudios sobre videojuegos y juegos por
computador como un ambito de investigacion con
derecho propio, poco a poco la investigacion
sobre videojuegos ha conseguido liberarse del
restrictivo interés por los efectos sobre la
conducta o la clasificacion de los contenidos,
para incursionar en otros aspectos de relevancia:
el desarrollo de tecnoldgico de los videojuegos, el
estatuto de los videojuegos como modo de
simular problemas y ambientes reales para
entrenamiento educativo, el contraste entre los
videojuegos en tanto juegos electronicos digitales
y los juegos no digitales, el estudio de las
relaciones y diferencias entre los videojuegos y
otros tipos medios de comunicacion, o el estatuto
narrativo de los videojuegos o su condicion de
obras de arte y piezas estéticas. Algunos estudios
recientes estan intentando comprender las
formas de cronogénesis y la naturaleza temporal
de los videojuegos y del videojugar, que es el
frente en el que se inscribe el proyecto de
investigacion del cual deriva este articulo. Tal
como ocurrié con la investigacion sobre los
medios de comunicacion tradicionales y sus
audiencias-, los estudios sobre videojuegos
comienzan a ocuparse mas de los usos, las
practicas y las mediaciones sociales que hacen
posible que se videojuegue de ciertas maneras y
en ciertos entornos, y abandonan
progresivamente una concepcion que entendia las
relaciones, interacciones y efectos entre objeto
(tecnologia) y sujeto (televidente, videojugador)
como entidades discretas, ahistoricas y aisladas,
y se deriva en la actualidad hacia otras




concepciones en que tanto el objeto (tecnologia)
como el sujeto (videojugador) son entidades
cuyas potencias y posibilidades estan
circunscritas, configuradas y reguladas social,
histérica y culturalmente. Comprender la
densidad cultural del videojugar implica entonces
renunciar al restrictivo énfasis en los efectos, que
aun sigue siendo dominante.

;Pero, de qué manera, ocuparse de las
relaciones nifos y videojuegos sin deslizarse,
inevitablemente, hacia el tema de los efectos
sobre las conductas y hacia la clasificacion de los
contenidos segun efectos posibles? Una forma de
clasificar los videojuegos que no sea una pura
taxonomia de contenidos es indispensable.

Pensar los videojuegos como tareas
dindmicas: examinar la cognicion situada.

Los primeros videojuegos experimentales
se desarrollaron a mediados de la década de
1960, pero el primer videojuego popular y masivo
fue el famoso Pong, de la empresa Atari, lanzado
en 1972. Desde entonces la industria cultural de
los videojuegos ha venido creciendo en volumen
de produccion, desarrollo tecnologico e ingresos,
superando incluso actualmente a los ingresos
globales de la industria del cine en el mundo.
Conforme crece y se diversifica la industria de los
videojuegos resulta cada vez mas dificil
establecer criterios mas o menos precisos para
clasificarlos y diferenciarlos. Las clasificaciones
que ofrece la industria se multiplican y ramifican,
y parece dificil establecer criterios que respondan
a los intereses de la investigacion en psicologia y
disciplinas afines.

Probablemente las dificultades para poder
clasificar los videojuegos tengan que ver
justamente con la duradera preocupacion por
estudiar los efectos, lo que inevitablemente
conduce a intentar discriminar los videojuegos
teniendo en cuenta sus contenidos y formatos.
Pero si intentamos situarnos no en los
videojuegos propiamente dichos, sino en la
actividad de videojugar, la enorme diversidad de
formas, modalidades, géneros en que se nos
presenta la oferta de videojuegos resulta menos
dispersa y variada de lo que a primera vista
parece.

Sostenemos que los videojuegos pueden ser
estudiados y clasificados como un tipo de tarea
dindmica. Eso supone que la actividad de
videojuego se despliega en tiempo real y que las
operaciones realizadas por el videojugador en el
tiempo t afectan las que realizaraenel t, t, t,,
t y asi sucesivamente. También supone entender
que lo que emerge en la actividad de videojuego

son formas de cognicidn situada (Susi & Rambush,
2007, p. 731).

Susi y Rambush (2007) sintetizan en los
siguientes términos qué implica una aproximacion
situada, corporalizada vy distribuida de la
cognicién. En primer lugar, significa asumir que
hay una conexion profunda entre el mundo y la
mente, y que el mundo emerge con
caracteristicas y atributos particulares en virtud
de la actividad del agente, gracias a un conjunto
de posibilidades y restricciones que obran en el
cuerpo, cerebro y contexto fisico y social del
agente?. En segundo lugar, supone que las
representaciones de ese mundo surgen en el curso
de la actividad misma3. En tercer lugar, implica
entender que el conocimiento no esta situado en
el cerebro exclusivamente, sino que esta
distribuido y localizado en un conjunto de
relaciones que involucran a personas y artefactos
implicados en sistemas de actividad
culturalmente densos. Es decir, la cognicion es
mediada y distribuida a través de artefactos y
personas embebidos en culturas especificas. Y en
cuarto lugar, exige entender que la cognicién es
oportunista e improvisada, despliega soluciones
aqui y ahora, no constituye la pura puesta en
marcha de un programa pre-existente y pre-
establecido cuyas computaciones estan
previamente delimitadas. Para comprender las
dinamicas de una cognicion situada, Susi y
Rambusch creen que es preferible privilegiar la
manera en que se despliega en las actividades
diarias, mas que a través de tareas «basadas en la
logica formal» (Susi & Rambusch, 2007, p.731).
Mas adelante, Susi y Rambusch (2007) postularan
diferentes niveles de cognicion situada y de la
condicion de sutuacionidad (situatedness): desde
el mas alto nivel, aquel en que la actividad es
guiada por normas, valores y restricciones
socioculturales, pasando por una situacionidad
referida a la cognicion guiada por las
restricciones y posibilidades que ofrece el
contexto inmediato, el aqui y ahora; hasta el
nivel mas bajo de situacionidad en que la
cognicién es guiada de manera fuerte por la
corporalidad y por condiciones sensoriomotoras.
Pensar los videojuegos como tarea dindmica
implica, entonces, reconocer el papel que
desempena el videojugador en la actividad de
juego, examinar la naturaleza material tanto de
las secuencias audiovisuales como de los
dispositivos tecnologicos comprometidos en el
videojuego, entender como va modificandose la
situacion a lo largo del tiempo y qué elementos
resultan decisivos en el desarrollo de la actividad
del sujeto en la tarea, y circunscribirlos a las
regulaciones, constreiimientos y restricciones



socioculturales que guian la actividad de videojugar, en el momento en que se
despliega. En consecuencia, la Situacion de Videojuego es, a la vez, un conjunto
de restricciones y posibilidades derivadas de la naturaleza material del
videojuego, sus prescripciones y tareas®; una actividad en curso que va
transformando las condiciones en que se despliega; un complejo conjunto de
soluciones oportunistas e improvisadas que pone en juego el agente mientras
tiene lugar la propia actividad; y una red que articula artefactos y personas en
un entorno culturalmente situado y regulado.

Sin embargo esta decidida declaracion de principios no parece suficiente para
encarar la, en apariencia, inevitable tentacion de ocuparse de los contenidos y
efectos de los videojuegos al momento de estudiar la practica del videojuego
como actividad cultural. Hemos sugerido una alternativa que puede ayudar a
encarar su estudio atendiendo tanto a la actividad que despliega el sujeto como
a las restricciones y posibilidades que ofrece el juego, en una relacion por demas
dinamica, compleja y de ninguna manera predeterminada ni por los contenidos
del videojuego ni por las intenciones y calculos conscientes y verbalizados del
videojugador. Se trata de pensar los videojuegos en lo que contienen de «tarea»
o «situacion de resolucion de problemas».

Por supuesto, al videojugador el videojuego no se le aparece como una «tarea» o
«problema a resolver» a la manera de las complejas, logicas y cuidadosamente
disefadas tareas empleadas en la investigacion psicologica y cognitiva. Ante
todo, para el videojugador la situacion de videojuego es «juego». Bayliss (2007)
hace suya la distincion que Caillois (1967) ha establecido entre paideia y ludus,
para pensar los juegos, y sefala que la condicion ludica del videojugar reside en
que, al mismo tiempo, es libre y se funda en reglas (Bayliss, 2007, p. 97). Sin
embargo, ya en el pasado Vygotsky le salié al paso a esta que suele ser una
manera mas o menos frecuente de entender lo especifico del juego. Lo clave
para Vygotsky (1933) es el compromiso afectivo implicado en el acto de atenerse
a la regla y la situacion imaginaria en el juego. «El juego continuamente crea
demandas en el niflo para que actle contra su impulso inmediato, esto es,
actuar de acuerdo con la linea de mayor resistencia~». ;Por qué el nifio no actla
espontaneamente?, pregunta Vigotsky. «Porque observar las reglas de la
estructura de juego promete mucho mas placer en el juego, que la gratificacion
de un impulso inmediato». Entonces la regla, concluye Vigostky es afectiva.
«Asi, el atributo esencial del juego es una regla que deviene en afecto~. Para
Baquero (2007), lo apropiado en el acto de videojugar es la identificacion
afectiva con los motivos (culturales) del (video)juego.

Una tarea o una situacion (de resolucion de problemas) puede ser mas cerrada o
abierta, dependiendo de los grados de libertad que ofrece para la actividad del
sujeto. En general, las tareas que ha empleado la investigacion en desarrollo
cognitivo son tareas mas o menos cerradas, basadas en la l6gica formal, lo que
implica que el investigador prevea un conjunto bien delimitado de alternativas
de solucion que permita clasificar los desempeiios de quien realiza la tarea y
examinar la secuencia de actividades y decisiones que tomé para realizarla. Eso
supone un posible analisis a priori de la tarea o andlisis de tarea que se
contrasta con los desempefos reales de las personas. Las tareas abiertas, en
cambio, no pueden anticipar las soluciones, y en ellas solo puede avanzarse
alguna clasificacion y estudio de los desempeios a posteriori. Consistentemente
con lo anterior, mientras el tiempo de ejecucién de las tareas y situaciones
cerradas es mas o menos previsible, en las tareas abiertas el tiempo de la
resolucion es menos previsible.

Esta sencilla clasificacion también aplica para los videojuegos. Pueden ser mas
abiertos o mas cerrados en términos de grados de libertad para la actividad, esto
es, aunque consideren sin excepcion un importante grado de determinismo en
términos de diseio, programacion, definicion de reglas y restricciones,
delimitacién de rangos y alternativas de solucién®. Tener en cuenta las
diferencias en estos grados de libertad, asi como las restricciones y posibilidades




que la herramienta tecnoldgica impone a la
actividad de videojuego, pueden ayudarnos a
estudiar los videojuegos sin centrarnos
exclusivamente en los contenidos de los juegos y
las conductas puntuales de los videojugadores.
Para ello es preciso hacerse una pregunta: jen
qué sentido una tarea, una situacion de
resolucion de problemas y un videojuego son mas
abiertos o cerrados? A continuacioén, se ensaya
una respuesta a esa pregunta.

Clasificar los videojuegos como tarea dinamica:
lo virtual, lo real, lo actual y lo potencial.

La industria ha clasificado los videojuegos
por géneros y contenidos (juegos de arcada,
simuladores, de estrategia, de mesa clasico, de
lucha, de deportes, de aventura, matematicos,
puzzles, etc), en términos de censuras sociales
(videojuego para adultos, videojuegos para todos
los publicos), funcion social (videojuegos
educativos, videojuegos de entretenimiento,
videojuegos de entrenamiento laboral), o por
modalidades y formatos (First-person shooter
games o de disparo desde el punto de vista de la
primera persona). Sin embargo, estas
clasificaciones no son (tiles para pensar los
videojuegos como tareas dinamicas pues utilizan
criterios que no tienen que ver con la logica
interna de la tarea, sino con restricciones y
requisitos socialmente establecidos por una
agencia (instituciones gubernamentales,
educativas, industrias culturales). En cambio, al
enfatizar en los grados de libertad del videojuego
estamos destacando un atributo que vincula la
estructura del videojuego con las competencias,
dominios y destrezas del videojugador. Levy
(1999) puede ser (til para establecer un conjunto
de criterios para clasificar los videojuegos,
teniendo en cuenta los grados de libertad para la
actividad, que constituye la nocion clave.

Lévy (1999) diferencia cuatro estados de
ser: lo real, lo virtual, lo posible y lo actual.
Mientras lo posible y lo virtual comparten su
condicion de ser latentes, lo real y lo actual se
caracterizarian por ser patentes o manifiestos,
esto es, estan dados, se han concretado. Sin
embargo, a Lévy le resulta mas interesante
establecer relaciones entre estados de ser que
parecen opuestos y que, en sentido estricto,
resultan complementarios: lo posible con lo real,
y lo virtual con lo actual. Lo que define a ‘lo
posible’ es su condicion de ‘ya constituido’ pero
aun no realizado, esto es, todavia «en el limbo»
(1999, p. 17). Lo posible se define por sus limites,
«es estatico», no considera alternativas distintas

a las predefinidas. Y la concrecion de lo posible,
es decir, la manera en que se hace patente, es su
realizacion. Del conjunto de posibles (limites
dados y predefinidos) se concretan algunos
especificos. En Lévy, lo posible y lo real son
complementarios. En cambio, de acuerdo con
Lévy, «lo virtual no se opone a lo real sino a lo
actual», que es su complemento. «A diferencia de
lo posible, estatico y ya constituido, lo virtual
viene a ser el conjunto problematico, el nudo de
tendencias o de fuerzas que acompana una
situacién, un acontecimiento, un objeto o
cualquier entidad y que reclama un proceso de
resolucion: la actualizacion» (1999, p. 18). Y el
ejemplo que ofrece a continuacion es espléndido:
«El problema de las semillas, por ejemplo,
consiste en hacer crecer un arbol. La semilla «es»
el problema, pero no es solo eso, lo cual no
significa que «conozca» la forma exacta del arbol
que, finalmente, extendera su follaje por encima
de ella. Teniendo en cuenta los limites que le
impone su naturaleza, debera inventarlo,
coproducirlo en las circunstancias de cada
momento» (1999, p. 18). Para Lévy, lo virtual es
sobre todo un nudo de problemas, de tendencias
y fuerzas que, en un momento dado, se
actualizan de una manera particular no previsible
ni determinable externamente. «La actualizacion
aparece como la solucién a un problema, una
solucién que no se contenia en el enunciado»
(1999, p. 18). De esta manera, la actualizacion,
el complemento de la virtualizacion, es sobre
todo ‘creacion’ e ‘invencion’ a partir del nudo de
fuerzas o problemas que constituye lo virtual.
Entonces, mientras la realizacion es la concrecion
de ‘un posible predefinido’, la actualizacién es
creacion o «invencion de una solucién exigida por
una problematica compleja~». De este modo Lévy
le sale al paso a quienes suelen confundir virtual
con desrealizacion: la desrealizacion seria la
transformacion de un real, en sus diferentes
posibles. Virtualizar, en cambio, consiste en
encontrar y construir el campo de problemas del
cual una determinada manifestacion es sélo una
actualizacion. «La actualizacion es un
acontecimiento en el pleno sentido del término.
Un acto se ha cumplido aunque no esté
predefinido en ninguna parte y aunque, en
contrapartida, modifique la configuracion
dinamica en la que adquiere significacién. La
articulacioén de lo virtual y de lo actual anima la
misma dialéctica del acontecimiento, del
proceso, del ser como creacion» (Levy, 1999, p.
123). El acontecimiento no esta definido, pero
cambia el estado de cosas dadas cuando hace su
aparicion.



Citase en extenso: «La actualizacion iba de un problema
a una solucion. La virtualizacion pasa de una solucion dada a un
(otro) problema. Transforma la actualidad inicial en caso
particular de una problematica mas general, en la que esta
integradas, desde ahora, el acento ontologico. De este modo,
la virtualizacion hace mas fluidas las distinciones instituidas,
aumenta el grado de libertad y profundiza un motor vacio. Si la
virtualizacién no fuera mas que el paso de una realidad a un
conjunto de posibles, seria desrealizante. Sin embargo, implica
tanta irreversibilidad en sus efectos, indeterminacion en sus
procesos e indeterminacion en su esfuerzo como la
actualizacion. La virtualizacion es uno de los principales
vectores de la creacion de realidad» (Levy, 1999, p. 20).

Y asociado a estos estados, distingue consistentemente entre la
realizacidn, virtualizacidn, la potenciacion y la actualizacion. «La
realizacion (...) se puede asimilar a la causalidad material: alimenta
con materia una forma preexistente. Paralelamente encarna una
temporalidad lineal, mecanica, determinista (...) La temporalidad que
realiza consume, hace caer el potencial» (Levy, 1999, p. 124). Mientras
que la potenciacion transita desde lo real y examina los posibles, un
movimiento inverso, a contracorriente. «La potenciacion produce orden
e informacidn, reconstituye los recursos y reservas energéticas» (1999,
p. 124). Clasifica, estructura, crea reservas. Lévy sefiala que ambos, la
potenciacién y la realizacioén proceden o pertenecen al orden de la
seleccion, obran por seleccion o escogencia de alternativas. Mientras
que la virtualizacion y la actualizacion pertenecerian al orden de la
creacion, de la invencion. «La actualizacion inventa una solucion para
el problema planteado por lo virtual. De este modo, no se contenta con
reconstruir recursos, ni con poner una forma a disposicion de un
mecanismo de realizacién. No, la actualizacidn inventa una forma.
Crea informacidn radicalmente nueva» (1999, p. 125). Es el mundo del
que crea, del que no se limita a elegir o a ejecutar. Y nos dice Lévy que
mientras la temporalidad de la realizacion es la de los mecanismos, la
de las condiciones y pasos para hacer las selecciones (lineal), y la de la
potenciacién es la del trabajo, la de la introduccién de orden en lo
realizado y establecer posibilidades; la de la actualizacion es la del
«proceso» mientras se despliega. Es la eficiencia del proceso en si
mismo, mientras se pone en juego. «La virtualizacion, por ultimo, va
mas alla del acto-aqui y ahora- y llega al problema, a los nexos de
coacciones y de finalidades que inspiran los actos. Por lo tanto, la
causalidad final, la cuestion del porqué, se encasillara del lado de la
virtualizacion. La virtualizacidn, en la medida en que existen tantas
temporalidades como problemas vitales, se mueve en el tiempo de los
tiempos. La virtualizacion sale del tiempo para enriquecer la eternidad.
(...) creadora por excelencia, la virtualizaciéon inventa preguntas,
problemas, dispositivos generadores de actos, lineas de procesos,
maquinas de devenir» (1999, p. 125).

Basta imaginar la siguiente situacion: un jarrén que se ha
partido en varios trozos. O un rompecabezas. Respecto a los trozos de
jarrén o las piezas del rompecabezas (los reales del jarrén y del
rompecabeza), el rompecabezas o el jarrén reconstruidos son el
potencial del cual esos reales derivan. El trabajo de ordenar las piezas
del jarron o el rompecabezas constituye un movimiento que articula
realizacidn y potenciacion, esto es, seleccion y ordenacion de recursos.
Crear el jarrdn es una actualizacion respecto a un problema (virtual):
(coémo portar contenidos fisicos liquidos?

Finalmente, Lévy (1999)
aclara que estas distinciones, estos
«modos de ser» son clasificaciones
conceptuales que no se dan, en
concreto, diferenciadas de manera
radical. «Real, posible, actual y
virtual son cuatro modos de ser
diferentes, pero en cada fenémeno
concreto que se puede analizar casi
siempre obran juntos. Toda
situacion viviente hace funcionar
una especie de motor ontoldgico de
cuatro tiempos y, por tanto, jamas
debe ser «dispuesta» en bloque
dentro de una de las cuatro
casillas» (1999, p. 126). De esta
manera, Lévy ha destacado cuatro
modos o estados, cuatro
distinciones conceptuales y
analiticas que sirven para apreciar y
comprender tensiones,
continuidades y diferencias
significativas de lo real general: lo
virtual, lo actual, lo posible y lo
real. Las diferencias entre una
situacion de creacion de problemas
(virtualidad), una situacion de
eleccion de alternativas
(realizacién) -o resolucion de una
situacion cerrada de problemas-,
una de actualizacion de soluciones
(resolucion de problemas) y una de
examen de posibles o de ordenacion
de lo real (potenciacion), puede ser
util para ahondar en la tarea de
clasificar videojuegos.

Entonces, al identificar
indicar que un videojuego es de
realizacion (esto es, de realizacion
de elecciones o escogencias
oportunas y adecuadas), de
potenciacion (de organizacion de
recursos preexistentes), de
actualizacion (de resolucién de
problemas y de virtualizacion (de
creacion de mundos, problemas y
recursos), se sefalan tendencias o
predominios, y no formas puras y
radicalmente diferenciadas. De esta
manera, hay videojuegos
virtualizantes en que, en momentos
especificos, hay que realizar
elecciones u organizar recursos,
pero la meta que domina el juego
es crear un mundo o crear
problemas o generar recursos
nuevos. Esto es, algunas de estas




caracteristicas o propiedades, aparecen en casi
todos los videojuegos, y sin embargo es posible
identificar cual de estas propiedades predomina o
define el videojuego especifico. No se trata de
diferencias atribuibles ni a la materialidad del
juego, ni a la complejidad del software, ni
exclusivamente al dominio o habilidad del
videojugador, sino a la gramatica y estructura de
metas del juego. Por ejemplo, una baraja o mazo
de cartas de poker puede convertirse en «juego
de elecciones» cuando se juega concéntrese (esto
es, aparejar cartas bocabajo), «juego de
potenciacion», cuando se juega solitario (es decir,
hay que organizarlas de acuerdo con las reglas
previstas), «juego de actualizacién» (cuando se
las usa para leer el futuro o se realiza una
actividad de cartomancia), o «juego de creacion
de mundos o virtualizacion» cuando se las emplea
para construir castillos.

De manera, sintética y esquematica, y
vistas desde la perspectiva del sujeto que las
encara, se puede distinguir entre situaciones de
resolucion de problemas (actua(liza)ciones),
situaciones de creacion de problemas
(virtualizacion), situaciones de ordenacion y
examen de recursos y alternativas (potenciacion)
y situaciones de seleccion de recursos y
alternativas (realizacion). Aunque genéricamente
se les ha denominado «tareas» o, en sentido mas
amplio, situaciones de resolucion de problemas
(SRP), es posible que buena parte de las tareas
piagetianas y las tareas que dominan los estudios
de psicologia del desarrollo cognitivo, tiendan a
ser tareas de realizacion y potenciacion. Se trata
de reconstruir un proceso atendiendo a una Unica
solucion satisfactoria. Las soluciones concretas
que inventan los nifios son, a su vez, los reales de
esa solucion potencial (satisfactoria) Unica. Hay
un limite de soluciones reales respecto a la
solucion potencial. Esos limites son los que
permiten establecer puntuaciones (scores) y
clasificar los desempefios de los nifilos en estadios
y sub-estadios mas o menos precisos. Esto es, el
margen de maniobra de los nifos, esta
previamente delimitado. Algo similar ocurre en
una prueba de eleccién mdltiple tipo test. En ese
sentido, una auténtica situacion de resolucion de
problema exige, siguiendo a Lévy, procesos de
actualizacion. Eso implica que cada actualizacion
y actuacién reconfigura el nudo de problemas
(virtual) que origina las actualizaciones
(auténticas creaciones de medios y recursos). Las
soluciones (actualizaciones y actuaciones) no son
previsibles y el margen de maniobra es tan amplio
como permite al proceso de actualizacion.
Eventualmente, esas actualizaciones -tras

repeticiones mas o menos idénticas- se
convierten en rutinas estables, como ocurre con
los videojugadores cuando automatizan ciertos
procedimientos. Pero eventualmente, podrian
emerger otros no previstos. En ese sentido, un
volumen importante de videojuegos constituyen
auténticos ambitos de actualizacion en virtud de
estatuto virtual de los problemas que plantean.
Pero las situaciones de creacion de problemas
(como ocurre con la creacion de un problema de
investigacion en ciencias, o uno de expresion en
artes, o de disefo tecnoldgico o de creacion de
leyes) constituye una forma menos frecuente de
videojuego. Un auténtico videojuego virtual seria
aquel en que, en el extremo, los videojugadores
lo crean mientras lo juegan o, dicho de otro
modo, lo juegan mientras lo viven. El ejemplo
mas cercano de este fendmeno es Second Life,
una enorme plataforma multijugadores o
multiusuarios, en que los participantes van
disponiendo recursos, trabajo y obras para
generar un mundo virtual en el que permanecen
inmersos. SimCity y los versiones Sim
(Civilization, The Sims, etc) son ejemplos de
juegos fuertemente virtuales, en el sentido en
que plantea Levy.

Los juegos virtualizantes coincidirian con lo
que Glean (2005) denomina videojuegos
complejos (complex games): «Complex games are
computer simulated strategy games that model
and mimic selected elements of complex systems.
(Complex systems are self-organizing, adaptive
systems). Complex games can be from any
computer simulation genre. They allow the player
to play with complicated and often social
phenomena. Many of the complex games mimic
aspects of enactments of ‘real-life’, present or
historical. Games like Sims 2, Sim City,
Civilization, and Tome: Total War, Children of the
Nile are prime examples of what | am calling
complex games» (Glean, 2005, p.3). De acuerdo
con Glean, lo que caracteriza a los videojuegos
complejos es que, a partir de un conjunto de
reglas formales, que por supuesto no replican
todas las reglas del mundo real, se consigue una
red de causas y efectos compleja. El
comportamiento del sistema no esta determinado
por las propiedades de los componentes
individuales del sistema, sino que derivan de
complejos patrones de interaccion entre ello, que
en virtud de interacciones no lineales procuran
complejos patrones no explicables ni esperables a
partir de las unidades individuales. Ademas tienen
capacidad de autoorganizacion, esto es, cambian
endogenamente y poseen capacidad adaptativa
(copian y manipulan) su ambiente. Con frecuencia
son disefados siguiendo técnicas de modelado



«bottom-up», es decir, de abajo hacia arriba o
modelacién basada en el agente y enfoques de
arriba hacia abajo, preespecificando algunos de
sus parametros. Finalmente, en algunos de estos
juegos los resultados son impredecibles y muy
raras veces el videojugador retorna «a la misma
situacion de juego o estado dos veces, un
videojugador no podra jugar el mismo itinerario
dos veces» (Glean, 2005, p. 4). Considérase que
distinguir entre videojuegos de realizacion, de
potenciacion, de virtualizacion y de actualizacion
puede resultar mas adecuado y preciso que la
clasificacion propuesta por Juul (2007), quien
diferencia entre videojuegos con metas
obligatorias (obligatory goals), metas opcionales
(optional goals) y sin metas (without a goal) o
expresivos y abiertos.

Una analogia final puede hacer mas
comprensible estas distinciones. Las tareas
musicales pueden ser un buen ejemplo. La
interpretacion de una pieza musical siguiendo una
partitura definida es equivalente a una Situacion
de Videojuego de Realizacién: se trata de hacer
elecciones correctas y oportunas, en tiempos
previsibles. La actividad de hacer los arreglos de
una pieza musical, corregir su estructura, ajustar
la melodia, etc, se asemeja a una Situacion de
Videojuego de Potenciacién: aqui se trata de
organizar los recursos disponibles en un tiempo
mas o menos previsible. Un sujeto que improvisa
y hace jazz a partir de un conjunto de variaciones
ritmicas mas o menos definidas se asemeja a una
Situacion de Videojuego de Actualizacion. Aqui el
rango del tiempo se abre, ya es menos previsible,
y la actuacion es -de alguna manera- irrepetible y
Unica. Y una situacion en que la persona esta
creando y componiendo musica es semejante a
una Situacion de Videojuego de Virtualizacién. Ya
no hay plazos previsibles en este caso.

Entonces, hacer elecciones y realizarlas,
ordenar recursos y potencializarlos, crear
soluciones y actua(lizar)las, y crear problemas y
virtualizarlos parecen tareas distintas. Y
consistentemente con ello, los requerimientos y
formas del tiempo. En los de realizacion y
potenciacion el tiempo de resolucion de la
situacion es previsible o relativamente cerrado;
en los de actualizacion y virtualizacion, el tiempo
de resolucion de la situacién no es previsible o
abierto.

Imaginemos que tenemos los registros en
video de los movimientos que de los brazos y
manos, tronco del cuerpo y rostro-mirada, hace
un nifo que ejecuta una pieza musical clasica en
violin. Supongamos que tenemos varios registros
gue nos muestran como lo hacia al comenzar su
aprendizaje de la pieza y como lo hace ahora que

ha alcanzado cierta experticia. Por supuesto, este
nino ‘ya sabia ejecutar el violin’, esto es,
contaba con un cierto conocimiento de base
previo a los registros que hemos obtenido. Ahora
compliquemos un poco la situacion: imaginemos
que contamos con los registros de varios nifos
que ejecutan la misma pieza o piezas similares, y
podemos comparar las secuencias de movimientos
en tiempo real respecto a la misma o piezas
similares, entre nifos diferentes; o respecto al
mismo nifo en diferentes momentos en el largo
tiempo. Introduzcamos varios matices
adicionales: el movimiento de los dedos del nifio
que ejecuta la pieza y la pieza musical que
emerge de tal ejecucion son un momento Unico e
indisoluble. Hay fracciones de segundo entre la
ejecucion efectiva, la musica que emerge, los
movimientos de los dedos sobre el instrumento y
las pequenfas anticipaciones mentales que realiza
el niflo para mejorar su ejecucion. El
entrenamiento le permite ganar mas habilidad
para anticiparse en el tiempo, automatizando
algunos movimientos y permitiéndose cierta
experimentacién en otros. Imaginemos, ademas,
que en algunas ocasiones los nifios inventan las
piezas musicales, las crean y las improvisan.
Supongamos que las bailan también, mientras las
ejecutan. El panorama se hace todavia mas
complejo que la pura ejecucién de una partitura
con su ruta musical prevista. Bien: la anterior es
la mejor analogia para describir la situacion de
videojuego, en que los videojugadores, mediante
el baile de sus dedos interpretan, ejecutan e
inventan una partitura que, dinamicamente,
cambia conforme avanza la ejecucién. Los
controles del videojuego son el instrumento
musical y de baile con el que movilizan
secuencias audiovisuales. Hay videojuegos en que
el retraso entre la operacion manual en el control
y la ejecucion en la pantalla practicamente no
existe. De hecho, probablemente la mayoria de
videojuegos se caracterizan por esta dinamica
operativa en tiempo real. Pero hay otros en que
hay un apreciable retraso entre la operacion
manual sobre el control y las imagenes
movilizadas que aparecen en la pantalla, o dicho
de otro modo, entre la operacion sobre los
controles y las consecuencias audiovisuales sobre
las pantallas. Algunos juegos obligan a una suerte
de improvisacion y creacion de la obra
audiovisual, otros mas bien exigen la ejecucion
de las instrucciones previstas por la partitura
audiovisual. Algunos juegos demandan
combinaciones de movimientos rapidos, pero no
complejos; mientras que otros exigen
movimientos rapidos o lentos, pero
extraordinariamente complejos (p.e., manipular




simultaneamente varios comandos del teclado y elaborar una secuencia de
manipulaciones operativas bastante dificil en términos de sincronizaciones con lo
que aparece en la pantalla audiovisual). Hay videojuegos que consideran plazos
especificos de ejecucion y otros en que tales plazos estan abiertos. También es
probable que sean los videojuegos que demandan ejecuciones mas bien veloces y en
tiempo real los que se asemejan mas a operaciones y ejecuciones musicales,
mientras los videojuegos lentos no. En ese sentido, el videojuego constituye una
tarea dinamica, esto es, un tipo de tarea cuyo desenvolvimiento va configurandose
de conformidad con la actividad del sujeto; y puede ser entendido como un sistema
en el que los elementos que los constituyen se van modificando en el tiempo como
resultado de sus interacciones.
Teniendo en cuenta las anteriores distinciones parece posible establecer una
clasificacion de los videojuegos segun si predomina una cierta orientacién hacia la
realizacion, la potenciacion, la actualizacion y la virtualizacion. A continuacion y
para terminar, se ofrece una tabla general y esquematica que sintetiza y ejemplifica
este tipo de clasificaciones.

Tabla 1. Criterios de clasificacion de videojuegos segln tipos de metas y tareas.

Tip || Rasgo Relacion Medios/Fines Ejemplo de Analogia con el Baile y con la musica

o de|| distintivo Videojuegos

Vj |l basico
Eleccion Fines previsibles y Medios | Purple Pairs Hay un baile, con su propio ritmo y el nifio
respecto a un | previstos: ejecucion de (Microsoft debera hacer elecciones de pasos en
conjunto de | guiones y prevision de las | Windows Vista, relacion con un conjunto de huellas
posibles posibles estrategias del 2006). prefijadas en el piso. La estructura del
predefinidos. |sujeto a la hora de tiempo vivido estara vigorosamente fijada

S disenar el videojuego. por la bUsqueda de correccion y

'g movimientos adecuados. El rasgo esencial

N de este juego es hacer elecciones.

o Experiencia mas externa del tiempo.

o Ejecucion musical con partitura
Organizacion | Fines previsibles y medios | Tetris, algunos Hay una pauta ritmica y musical, y el nifio

< || derecursos e |no previsibles. Aunque juegos en debe organizar los pasos necesarios para

‘.8 insumos. son claros los fines, no Tamagotchi, ajustarse a la pauta. Se trata de hacer un

o son anticipables las Camarera en trabajo cuyo ritmo y tiempo es impuesto

% estrategias del sujeto «www.piensoyjue || por la materialidad de lo trabajado.

= para alcanzar tales fines. |go.com» Arreglo musical

[a
Resolucion de | No hay fines aunque hay | The Incredible El nifo o la persona esta en un salon y, sin
problemas o | recursos que pueden Machine. previo aviso, se le presenta una tonada
preguntas. transformarse en medios. | Grand Theft Auto:|| (con su propio ritmo y caracteristicas) y

Hay un nudo de preguntas | San Andreas debera improvisar -respecto a esa tonada,
o problemas por resolver | OddWorld: Abe’s || un conjunto de pasos de baile.

s e insumos que pueden Exoddus Improvisacion a la manera del jazz

G transformarse en medios y

R recursos de conformidad

T'g con la dindmica concreta

5 de resolucion del

< problema.
Creacion de | No hay fines ni medios The Second Life. || Inventa la mlsica mientras baila y mientras

S | problemaso | previsibles. No son Civilization. baila inventa la misica que le resulta

g mundos. anticipables las Los juegos tipo consistente. Tiempo mas interno e

N estrategias de creacion. | Sim (SimCity, The || inmersivo.

o Sims). Creacion y composicion de una pieza

E musical




Notas

'Y tutora del proyecto de investigacion «Nifos que videojuegan: videojuegos que
estructuran tiempos», del estudiante Julian Gonzalez.

2 Para una revision detallada de esta premisa véase en particular Varela (1990, 1994,
1997) y Varela et al (2001).

3 Para una comprension radical de la actividad cognitiva sin los requisitos de una
representacion previa del mundo, es decir, sin el requisito teorico de la representacion
como precondicién de la actividad cognitiva vease Thelen (2003 a y b), Varela (1990).

4 Un espléndido ejemplo de como las mediaciones semidticas y culturales participan de
la produccidn de sentido y significacion dentro de la practica de videojugar es el estudio
de Valsiner et Cappezza (2002), sobre las significaciones puestas en juego en los
videojuegos de disparos.

> Para abordar una comprension fina del estatuto material de los videojuegos y su
creciente complejidad como herramientas y maquinas de jugar, recomiéndase Griffin
(2007), Glean (2005), Piscitelli (1995, 1998, 2002).

¢ Para una discusion acerca de la aparente paradoja entre determinismo en el disefo
y grados de libertad en los videojuegos, recomendamos Glean (2005).
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