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Resumen:

La actividad de videojuego, en condiciones naturales o no ex-
perimentales, suele presentar atributos y rasgos que desapare-
cen cuando se la somete a condiciones experimentales. Uno de
esos atributos es la significativa presencia de actividad elocutiva
y conversacional en los videojugadores. Otro atributo, son las
relaciones entre momentos de juego efectivo y no juego en la
actividad de videojuego. Este estudio examina la estructura de
una practica de videojuego concreta, atendiendo tanto a la pre-
sencia de estados de juego elocutivo y juego silencioso, como

de juego y no juego.
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Cognicion situada, elocucion, mapeo de tiempo, ritmo de jue-

go, videojuego.



Crear cronogramas de videojuegos

Dada la abrumadora expansion de la industria del videojuego, su penetracion en la vida de los nifios y el hecho evidente de que
ninos de culturas y condiciones sociales muy diversas encaran y resuelven exitosamente los videojuegos, a pesar de que, al mismo
tiempo, tienen desempefos muy desiguales a la hora de resolver sus propios deberes escolares, es razonable comenzar a preguntarse
qué nos pueden ensefiar los videojuegos acerca del funcionamiento cognitivo, acerca de la manera como los nifos los resuelven, y
como ocurre que tareas significativamente complejas —algunos videojuegos demandan meses de trabajo para poder ser resueltos-
son atendidas duraderamente y con éxito por millones de nifios videojugadores alrededor del mundo.

Hoy se entiende que para comprender las implicaciones y consecuencias de los videojuegos en las vidas de los videojugadores se hace
indispensable atender, no s6lo a las gramaticas y contenidos aislados del videojuego, sino a la actividad compleja que constituye el
videojugar (Gee, 2005; Bayliss, 2007; Susi & Rambusch, 2007). Liberarse del restrictivo interés por los efectos sobre la conducta o
la clasificacion de los contenidos, le ha permitido a la investigacion sobre videojuegos incursionar en los iltimos afios en aspectos de
relevancia y alcance renovados’ : el refinamiento y cualificacion de los modos de clasificarlos (Aarseth, Smedstad & Sunnana, 2003;
Elverdam & Aarseth, 2007, Malliet, 2007; Juul, 2002 y 2007), el desarrollo tecnologico de los videojuegos y los procedimientos de
creacion (Davis, Steury & Pagulayan, 2005; Griinvogel, 2005; Ermi & Mayrd, 2005a), el estatuto de los videojuegos como modo de
simular problemas y ambientes reales para entrenamiento y uso educativo (Fromme, 2003; Arnseth, 2006), el contraste entre los
videojuegos en tanto juegos electrénicos digitales y los juegos no digitales (Walter, 2003; Juul, 2003), el estudio de los videojuegos
como sistemas complejos y escenarios de simulacion (Frasca, 2001, Glean, 2005; Jarvinen, 2007), el estatuto narrativo de los vide-
ojuegos o su condicion de obras de arte y piezas estéticas (Frasca, 2001; Gee, 2006), la dimension emocional del videojugar (Perron,
2005; Gilleade, Dix & Allanson, 2005; Frome, 2007), de los fenémenos de inmersién en videojuegos (Ermi & Mayri, F, 2005b;
Frasca, 2001; Callejas, 2007) o la espléndida clasificacion de los tipos de jugadores en entornos virtuales (Bartle, 1996).

Algunos estudios recientes estan intentando comprender las
formas de cronogénesis® y la naturaleza temporal de los vi-
deojuegos y del videojugar (Juul, 2004; Nitsche, 2007; Zagal
& Mateas, 2007). Es el campo en que se inscribe el presente
estudio: examina los videojuegos, su despliegue en el tiempo,
atendiendo la practica social del videojugar en las condiciones
mas naturales posibles. Examinar como se despliega la activi-
dad de videojuego en el tiempo parece constituir una via regia
de analisis que permite superar, en parte, el énfasis clasico en
el estudio de los contenidos y los efectos sobre el comporta-
miento y la conducta.

Sin embargo, atender la compleja actividad de videojuego pue-

de constituir un desafio importante debido la diversidad de elementos comprometidos en esta practica. Por ejemplo, cuesta definir
qué atender y qué desechar cuando se registra, en video, una hora de videojuego. Nuestro estudio se propone encarar este desafio.
Para ello ha seguido la actividad de videojuego de nifios de aproximadamente siete afios de edad en razon a que a esa edad algunos
presentan amplio dominio y experiencia en diversos tipos de videojuegos y nos interesaba un nifio con pericia y experticia en
videojuegos, esto es, con suficiencia en la manipulacion y operacion de los controles y en posesion de un corpus de videojuegos
diverso que incluyera al menos tres de los cuatro tipos de videojuegos que hemos clasificado (ver mas adelante). También impor-
taba que el entorno usual de la actividad de videojuego fuera su propia casa, para poder operar los registros en video y para que
pudiera realizar la actividad de videojuego sin las presiones de tiempo que imponen los entornos de videojuego pago.Y que el nifio
hubiera desarrollado y afianzado la lectura de textos, mapas e indicadores de tiempo, elementos muy frecuentes en los videojuegos
contemporaneos mas complejos. En una palabra, nos interesaba un nifio que constituyera lo que denominaremos un “videojugador

fluido”, andlogo al usuario competente de una lengua® .

El seguimiento se realizo a lo largo de seis meses, con al menos doce Situaciones de Videojuego (en adelante, SV]), cada una de ellas
con una duracion promedio de 156 minutos. Se trabajo con dos nifios: N.O.G (7,1) y H.M.G (7,0) residentes en la ciudad Popayan,
Colombia, al suroccidente del pafs. Ambos pertenecen a familias de clase media, con padres profesionales y estudian en colegios
de desempeno alto segtin la clasificacion del ICFES, la institucion gubernamental encargada de examinar y clasificar la calidad de
la educacion publica y privada del pats.




Este estudio constituye una investigacion idiografica o “single-
system-based”, es decir, basada en el seguimiento de un sistema
individual (Valsiner, 2009) y adscribe a algunas de las observa-
ciones y derivas criticas que han realizado algunos autores (Sato
et al., 2007; Molenaar, 2004) a la generalizacion y extrapola-
cion de datos al conjunto de la poblacion a partir de muestras.
Adicionalmente asume el caracter autocatalitico y autogene-
rado de las metas® ; el papel catalitico de las emociones en la
generacion de un marco temporal de resolucion de las tareas
y la importancia de las disposiciones corporales en el abordaje
de las tareas® .

También reconoce el hecho de que toda actividad genera un
ambito de restricciones y posibilidades en que se hacen viables
ciertas practicas y se inhiben otras. El videojugar hace posible
que una accion que no tiene ningn sentido en un ambito de
actividad, lo tenga completamente en esta. Supongamos que un
nifio va a un gran acuario y mientras observa las especies acuati-
cas mueve febril y rapidamente los dedos pulgares de sus manos
y los indices (casi 60 movimientos por minuto); adicionalmen-
te, cambia de posicion corporal bruscamente cada 30 segun-
dos y varian sus estados emocionales cada breves decenas de
segundos. A eso agréguenle un montén de elocuciones del tipo
“yo soy ese pez”, “hey, te voy a pescar con mi harpén” o “soy un
estpido, pues no s¢ nadar en un acuario como ese”. O supon-
gan que le da por bailotear repentinamente para celebrar que
ha visto un pequefio pez payaso, como el de Buscando a Nemo.
Bien, es casi seguro que el nifio luciria harto extrafio en este
contexto de actividad. Pero este nifio sui generis es bastante
comun en las SV]J, esto es, resulta natural en las circunstancias
y contexto generados por la actividad de videojuego en que se
comprimen, en pocas unidades de tiempo, intensidad emocio-
nal, dinamismo corporal y densidad elocutiva, como elementos
constitutivos de la resolucion

del videojuego.
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Cuando se videojuega, tenemos un conjunto o conglomerado
de problemas cuya resolucion no puede abarcarse mediante
ninguna variante de cognicion contenida o logica. Es decir, los
videojuegos —como la mayoria de los problemas situados de la
vida ordinaria (conducir una bicicleta o un auto, decidir el curso
de una relacion amorosa, atender una pelicula, desarrollar una
conversacion) no pueden ser completamente anticipados (pre-
vistos) y tratados de manera logica antes de su despliegue real y
concreto. En otros términos, los grados de libertad que impli-
can, los hacen intratables logicamente.

Y sin embargo, como ocurre en la vida ordinaria y situada, los
seres humanos aprendemos a caminar, en general hablamos con
coherencia y, a partir de unos pocos indicios y sin contar con
toda la informacion requerida, podemos tomar decisiones razo-
nables (Gigerenzer, 2008) o desciframos enigmas y aprendemos
a llevar, con eficiencia, una cuchara hasta nuestra boca. ;Como
ocurre que, a pesar de la presencia de un volumen importante
de eventos periféricos, cambios continuos en las condiciones de
tiempo para resolver los videojuegos, frustraciones sucesivas,
los nifios permanecen duraderamente entregados a las tareas
que se despliegan en el curso de una SV], realizan descubri-
mientos asombrosos, encuentran soluciones inesperadas y, en
fin, se desempenan con suficiencia?

Para comprender algunos aspectos de este complejo fenomeno
que es el videojugar, este estudio ha optado por descomponer
y analizar la SV], la practica del videojuego, atendiendo a las
siguientes fuentes de temporalidad.

En primer lugar, los videojuegos en tanto tareas de tiempo, esto
es, juegos que le demandan al videojugador realizar un conjunto
de operaciones manuales disponiéndolas de diferentes maneras
en el tiempo, tal y como si interpretaran una partitura musical
(Gonzalez & Obando, 2008 a y b).

En segundo lugar, hemos diferenciado tres planos temporales
para los eventos que se suceden durante la practica social del
videojuego. Para su denominacion hemos conservado la sigla
en inglés y hemos introducido variaciones a la terminologia y
distinciones empleadas por Juul (2004) y, en particular, Zagal
y Mateas (2007), entre otros investigadores embarcados en la
tarea de mapear el tiempo en los videojuegos. El primer plano
es el de los eventos dentro del mundo del videojuego (Game
Event Time, GET); el segundo plano, el de los eventos de la
actividad de jugar (Play Event Time, PET), y el tercer plano, el
de los eventos sociales en que esta inmersa la actividad de juego
(Social Event Time, SET). Los aspectos considerados en cada
uno de estos planos se detallan mas adelante.



En tercer lugar, se atiende a la naturaleza de las metas que hacen
del videojuego una tarea mas abierta o mas cerrada. En térmi-
nos técnicos hemos distinguido a partir de Levy (1999) entre
videojuegos de realizacion (caracterizados por ser juegos en que
los jugadores hacen elecciones entre alternativas bien definidas),
videojuegos de potenciacion (en que, esencialmente, organizan
recursos); de actualizacion (en que resuelven problemas) y de
virtualizacion (en que crean mundos y problemas). Las metas
definidas por el videojuego entrafian tipos distintos de orien-
taciones temporales (Gonzalez y Obando, 2008a). Por un lado,
la forma del paso a paso lineal en los juegos de realizacion y la
forma del principio/fin/principio o del trabajo, esto es, cierta

oscilacion entre espera, avance vy final, en los de potenciacion.
En ambos casos, se trata de una cierta temporalidad real similar
al fluir del tiempo hacia adelante.Y por otro lado, el estado de
eternidad (anulacion del tiempo) en los juegos de virtualiza-
cion, y cierta discontinuidad e inestabilidad del tiempo en los
juegos de actualizacion. En estos dos tltimos casos, se trata de
una cierta temporalidad virtual e inmersiva, discontinua y poco
homogénea.

En cuarto lugar, se tiene en cuenta los diferentes mecanismos, indicadores, marcadores de tiempo en el propio videojuego: calenda-
rios, relojes, marcadores de tiempo, ralentizadores, aceleradores, tarjetas de memoria para grabar el estado del juego, temporiza-
dores, etc. La presencia o ausencia de este tipo de marcadores, sirven para clasificar el tipo de tiempo de resolucion de cada pasaje
o tarea de videojuego. La ausencia de marcadores indica que no hay restricciones de tiempo para realizar la tarea. La presencia de
marcadores sirve para indicar que el tiempo de resolucion de la tarea es determinante. Hemos diferenciado de esta manera entre
videojuegos con Tiempos Amplios (TA) de resolucion de la tarea y videojuegos con Tiempos Estrechos (TE) de resolucion de la
tarea. En general, los videojuegos de actualizacion y de virtualizacion consideran TA, mientras que los de realizacion y potenciacion
consideran ambos tipos de tiempos de resolucion (TA y TE).

Y finalmente, se considera que el grado de experticia y domi-
nio del videojugador respecto al videojuego o determinados
tramos del videojuego constituye una fuente adicional de tem-
poralidad en los videojuegos. La inexperiencia convierte cier-
tos tramos del videojuego, cuando se los esta reconociendo, en
videojuegos de actualizacion o

resolucion de problemas; y la experticia transforma lo que
constitufa videojuegos de virtualizacion en tareas fuertemente
automatizadas y de rapida eleccion con sus consiguientes y par-

ticulares orientaciones temporales.

Mediante el mapeo de los eventos temporales en la Situacion de Videojuego y el analisis de las operaciones manuales, las tareas de
tiempo y el tipo de metas implicadas en el videojuego, es posible construir un modelo mucho mas comprensivo y complejo de la
actividad de videojuego, que aquellos que ha procurado hasta ahora el paradigma de investigacion centrada en los efectos sobre
la conducta y la taxonomia de los contenidos del videojuego. Estos registros ordenados de las actividades del videojuego han sido
denominados cronogramas de situaciones de videojuegos o cronogramas de videojuego (Gonzalez & Obando, 2008b) y se inspiran
en aquellas técnicas de registro y representacion de procesos que discurren simultaneamente como en las polisomnografias, los
seguimientos de eventos previos a catastrofes teltricas o del comportamiento de factores que participan de las dinamicas atmosfe-
ricas. Es decir, es posible registrar en el tiempo el conjunto de eventos que tienen lugar antes, durante y después de un momento
critico en la dinamica de un sistema. A continuacion, se detallan los tipos de eventos considerados en cada uno de los tres planos
temporales de los cronogramas de videojuego: el de la vida social, el del videojugar y el del mundo simulado del videojuego. Cada
plano considera un conjunto de canales de registro por tipo de eventos, cuyas duraciones se marcan en unidades de 10 segundos
(ver Grafico 1).




Plano Temporal de laVida Social
(Social EventTime, SET)

Notese que un dia en la vida cotidiana considera un conjunto de
actividades socialmente diferenciadas: comer, vestirse, banarse,
estudiar, trabajar. A su vez, cada una de esas actividades puede
diferenciarse en sub-unidades constitutivas. Lo relevante para
esta propuesta de graficacion de los eventos temporales de una
SV] es comprender que la actividad de videojuego esta circun-
dada e inmersa en otro conjunto de actividades sociales que la
restringen, la regulan, la afectan o la implican. Este plano, el de
los eventos de la vida social, considerara aquellas actividades
que, de manera inmediata y contingente, afectan o podrian afec-
tar la practica de videojuego. Cada uno de estos eventos sociales
sera representando en el grafico dentro de un canal que discurre
sobre la linea de tiempo georreferenciado (Graficos 1y 2). La
videofilmacion de la actividad de videojuego es un evento social
al lado de otros que se manifiestan a lo largo de la SV], como la
presencia mas o menos sensible del investigador o los investi-
gadores en la escena, el ingreso del adulto responsable del nifio
que videojuega en la SV] o una llamada telefonica que el nifio
videojugador debe atender. La SV] considera una actividad so-
cial central (manipular y controlar el videojuego) y constituye
un evento social similar a comer, vestirse, realizar los deberes
escolares. Cada tipo de evento social que afecta la actividad de
videojuego sera registrado como un canal distinto dentro de
este plano de la SV]. Habra un canal adicional reservado para
hacer anotaciones complementarias sobre la dinamica de la SV]

en este plano.

Plano Temporal de los eventos del
Videojugar (Play Event Time, PET)

En este plano se registran los eventos correspondientes a la
actividad del videojugador en relacion con la puesta en mar-
cha del videojuego. Se marca la duracion de las manipulaciones
que el nifio hace sobre los controles, aunque no tengan efectos
sobre el videojuego. Estas manipulaciones parecen tener fun-
ciones claves en la marcha de la SV] y constituyen una varian-
te de lo que denominaremos formas reacomodos corporales
menores 0 RAM (ver mas adelante). Otro canal registra los
eventos referidos a la manipulacion y control efectivos del vi-
deojuego. Este canal tiene registros equivalentes e idénticos en
el plano SET y GET (ver a continuacion). Hay tres canales que
corresponden a estados especificos de desarrollo del videojue-
go: pausar el videojuego, dejarlo en inercia y grabar archivos.
En otro canal se registran los ajustes al videojuego y la selec-
cién de personajes.

Hay cinco canales para consignar los diferentes estados de acti-
vidad elocutiva. Tres de esos canales se reservan para elocucio-
nes gatilladas directamente por el mundo del videojuego: las
elocuciones en que el nifio habla de si mismo como si fuera un
personaje del mundo del videojuego, importante indicio del
grado de compromiso e implicacion del videojugador con el
videojuego, han sido denominadas elocuciones self-GET. Las
elocuciones ligadas a eventos de la actividad de videojugar, es
decir, aquellas en que el sujeto califica su propia actividad, se
anima a si mismo en tanto jugador, se reprocha su propio des-
empeflo, etc, fueron denominadas elocuciones self-PET.Y las
elocuciones self-SET son aquellas en que el videojugador se
refiere a si mismo en tanto sujeto social. Por ejemplo, cuan-
do en algunos momentos relaciona lo que esta pasando en el
videojuego con asuntos de la vida cotidiana. Hay dos canales
para elocuciones no son self: aquellas en que el videojugador
refiere la actividad de videojuego (refer-vj) sin hacer autorre-
ferencia personal; y aquellas en que sencillamente se refiere a
asuntos no relacionados con el videojugar (no-refer-vj). Se re-
serva también un canal para elocuciones no clasificables debido
a que no son comprensibles o porque no se ajustan a ninguna
de las clasificaciones consideradas; y otro para sehalar pasajes
sin elocucion.




En este plano, importa ademas registrar los cambios y modificaciones significativas en las posiciones corporales. Se han identificado
siete posiciones basicas: acostado bocabajo y sus variantes, acostado de medio lado y sus variantes, acostado bocarriba y sus variantes,
sentado en posicion de loto y variantes, sentado estandar y variantes, sentado de medio lado y variantes, arrodillado y variantes, pa-
rado. Se registran bajo la denominacion otra posicion aquellas que no se ajustan a ninguna de las que hemos definido y determinado.
Adicionalmente se consideran los RAM (reacomodos corporales menores). Los RAM son reacomodos corporales menores. Tienen
las siguientes caracteristicas: a) estan localizados en una parte especifica del cuerpo; b) son repetitivos y ¢) son de corta duracion.
La estructura ritmica (casi musical) de estos movimientos indican en qué sentido y hasta qué punto sirven para distribuir la descarga
emocional de la espera, de la tarea por encarar, de las restricciones temporales que impone la tarea, de la carga cognitiva no tratable,
etc. Este tipo de movimientos (con su dinamica ritmica, como la que se aprecia en los movimientos nerviosos, en las reacciones tras
un momento de extrema tension, etc) nos recuerdan hasta qué punto constituyen un poderoso dispositivo evolutivo en que se dan
cita cognicion, percepcion, emocion y accion corporal. En HMG, por ejemplo, mientras espera, esto es, en secuencia pre-evento,
pueden apreciarse ciertos tipos de movimientos RAM: balanceo de pies; se toma con las manos ciertas partes de la cabeza; salta en
su puesto; se mordisquea los dedos. Hemos clasificado los tipos de RAM teniendo en cuenta si son pre-evento, post-evento o co-
evento; si sirven para preparar la dinamica resolutoria en condiciones TA o TE de la tarea o para jalonar exploraciones experimen-
tales y rapidas (potencialmente automatizables) o si tienen funciones compensatorias (movimientos del cuerpo para ajustarse a los
movimientos simulados en la pantalla) o de distribucion/moderacion de la descarga emocional, etc.

En otro canal se registra la duracion de los estados emocionales del videojugador (a partir de un conjunto de indicios corporales y
expresivos especificos): negativo (cansancio, rechazo, aburrimiento), negativo + (excitacion, frustracion con deseos de continuar
el juego, expectativa y tension), neutro (estado de dominio pleno del juego, ni excitacién, ni aburrimiento), positivo (alegria, en-
tusiasmo durante el curso del videojuego) y positivo + (euforia, celebracion, alta excitacion asociada a celebracion). Finalmente,
como en el plano anterior, se reserva un canal para Anotaciones Complementarias relacionadas con particularidades de los eventos

temporales del videojugar (Play Event Time).

Plano temporal del mundo del videojuego

(Game EventTime, GET)

Se pueden distinguir, en general, dos tipos de eventos en el
plano o mundo del videojuego: aquellos que dependen de la
operacion manual del videojugador y aquellos que operan de
manera automatizada, sin intervencion del videojugador. Den-
tro de las secuencias que dependen de las operaciones manuales
una doble distincion: hay escenas que, aunque dependen de las
operaciones manuales del videojugador, no se asimilan a las del
videojuego en desarrollo. Por ejemplo, las escenas de prepara-
cion y disefio de los personajes en algunos videojuegos, las esce-
nas de seleccion de las especificaciones del videojuego (nivel de
dificultad, velocidad, etc.) o las escenas de presentacion de ins-
truccion para operar el videojuego (vg., zonas de entrenamien-
to, textos instructivos sobre las caracteristicas del videojuego,
etc.). La diferenciacion de estos tipos de eventos en el plano del
videojuego requiere definir canales de registro distintos. Hemos
identificado diez (10) canales.
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El primer canal esta reservado para las actividades de prepa-
racion del videojugar (conexion de los equipos, busqueda de
los discos de videojuego, instalacion de asientos para el juego,
etc). En sentido estricto este tipo de eventos pertenece al plano
SET, pero gréficamente es necesario considerar un registro en
este plano al momento de mirar en conjunto el desarrollo de
los eventos del mundo del videojuego. Otro canal registra el
encender y resetear la consola. Hay un canal para apagando y
uno para los eventos relacionados con el mal funcionamiento
del software, hardware o fallos eléctricos. El canal en que se re-
gistra los momentos de inercia del videojuego refiere a aquellos
momentos en que el videojugador deja de operar los controles,
sin interrumpirlo, pausarlo o suspenderlo. Las escenas y secuen-
cias automatizadas del videojuego, que no requieren interven-
cion del videojugador para su despliegue, se marcan en otro ca-
nal. Estas escenas pueden coincidir con momentos de carga de
programa, repeticiones de secuencias recién videojugadas, vi-
deoclips y escenas de presentacion de créditos, entre otros. Las
descargas de archivos, las pausas, la grabacion del videojuego
consideran sus respectivos canales. Hemos distinguido tambien
un canal para la actividad de seleccion de caracteres y ajustes del
videojuego, diferenciandole de las actividades de entrenamien-
to. Otro canal consigna la duracion de los videojuegos anidados,
que corresponden a videojuegos dentro del propio videojuego.
Este canal se diferencia de aquel en que se registra el videojuego
en desarrollo, analogo al canal de control y manipulacion del
videojuego del plano PET y SET. Hay un canal en que se indica
el tipo segmento o videojuego y el tipo de restricciones tem-
porales que considera (tiempos estrechos o tiempos amplios de
resolucion). Otro canal indica el grado de dominio que parece
ejercer el videojugador en cada segmento de videojuego. Dis-
tinguimos aquellos segmentos de mucha dificultad (Tareas de
Alta Dificultad 0 TAD) y aquellos que resultan rutinarios, mas
bien automatizados y menos exigentes (Tareas Estandar o TES).
Finalmente, se considera un Canal de Anotaciones Complemen-
tarias sobre la dinamica del plano GET.

De esta manera, se pueden obtener registros ordenados y dife-
renciados de las actividades que convergen en una Situacion de
Videojuego y que resultan relevantes para el estudio (ver grafico

1y2).

Graficol. Fragmento de un
cronograma de SV].
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Si un videojuego es un conglomerado de problemas a resolver,
no tratable o anticipable de manera logica, esto es, un conglo-
merado de problemas que demanda la puesta en marcha de al-
gun tipo de actividad e implicacion para poder encararlo, ;qué
papel desempena la presencia de importante actividad elocu-
tiva, de movimientos del cuerpo y cambios frecuentes de los
estados emocionales, en el proceso de abordaje y resolucion de
los videojuegos en tanto tareas dinamicas? ;Estos tipos de even-
tos desempenan alglin papel en la resolucion de los problemas o
conglomerados de problemas que plantean los videojuegos?

Mucha de la literatura reciente sobre la condicion de los vi-
deojuegos ha puesto el acento en su caracter situado, corpo-
ralizado y contextodependiente. Estamos de acuerdo con que
parecen demandar la puesta en marcha de un conjunto de pro-
cedimientos de accién con fuertes derivas corporalizadas, fuer-
te sensibilidad contextual y modos intensivos de regulacién con
importante participacion de las emociones involucradas en su
desarrollo y resolucion. ;Pero como devienen esas derivas cor-
poralizadas y situadas? ;De qué manera explican ta

nto la duradera permanencia y persistencia de los nifios que vi-
deojuegan como la, en general, exitosa resolucion de videojue-

gos mas bien arduos y exigentes?




Lo que subyace a la actividad de videojuego es un conjunto de
conexiones inextricables, solo analiticamente diferenciables
aunque operacionalmente no sea posible separarles, entre per-
cepcion, movimientos neuromusculares o neuromotoras, cog-
nicion y emocion. Reconocer este complejo perceptual, neu-
romotoro, cognitivo y emocional implica asumir que aspectos
que se consideraban subsidiarios o periféricos a la resolucion de
las tareas de videojuego deberan entenderse como constitutivos
de la misma. El reconocimiento de este complejo perceptual,
neuromotoro, cognitivo y emocional por su puesto no es nuevo.
Se advierte enThelen (2000) para el examen del desarrollo mo-
tor, en Draghi-Lorenz, Reddy y Costall (2001) para el estudio
del desarrollo de las emociones y el estudio del desarrollo de la
teoria de la mente (Reddy, 2008) o en el papel clave que Pas-
cual-Leone y Baillargeon (1994) le conceden a la voluntad y al
afecto en el desarrollo del mecanismo de atencion mental como
mecanismo clave del crecimiento cognitivo. Se puede encontrar
en Piaget (1969) para quien las estructuras logicomatematicas
estan contenidas organisticamente (Pascual-Leone, 1987) y el
desarrollo del conocimiento consiste en la decantacion y separa-
cion de tales estructuras. De acuerdo con Xypas (2001), el pro-
pio Piaget parece haberse preocupado por atender las criticas
que bajo la acusacion de intelectualismo se esgrimian contra su
teoria al no referirse a las dimensiones afectivas y emocionales
del desarrollo. Xypas (2001) destaca las relaciones que Piaget
establece entre inteligencia y la afectividad. En primer lugar, la
afectividad no se limita a los sentimientos y las emociones. Los
sentimientos y los afectos (los factores afectivos), las inclina-
ciones y la voluntad (factores conativos) hacen parte de la afec-
tividad, y lo que habria entre ellos serfan diferencias de grado
y no de naturaleza. “Para Piaget (...) inteligencia y afectividad
son a la vez diferentes por naturaleza y al mismo tiempo son
indisociables en el comportamiento concreto del individuo. Es
imposible, dice ¢l, encontrar conductas relevantes de la afecti-
vidad aisladas, sin algan tipo de elemento cognitivo, del mismo
modo que es imposible identificar una conducta relevante de
la inteligencia aislada, sin los elementos afectivos. No hay me-
canismo cognitivo puro sin elemento afectivo, esto también se
verifica tanto en los actos de la inteligencia practica como en las
formas mas abstractas de la inteligencia” (Xipas, p. 28, 2001).
Ideas similares se encuentran en el enfoque enactivo de Varela
(1992, 1997, 2000). Con cierto reconocimiento y reputacion
en la investigacion sobre las bases y correlatos neuronales de la
consciencia (Thompson &Varela, 2001), Varela tambiéen postula
la imposibilidad de diferenciar tajantemente entre cognicion y
corporalidad, entre cognicion y emocion. De hecho, sus inci-
pientes tentativas neurofenomenologicas (Varela, 1996 y 1999)
estarian encaminadas, entre otras, a llevar al laboratorio lo que
constituye una larga tradicion en filosofia desde Husserl has-
ta Merleau Ponty: la percepcion, las emociones, la mente y el

cuerpo son una unidad indiferenciable.

Mientras las aproximaciones comunes a los correlatos neurona-
les de la conciencia han asumido una relacion explicativa causal
de una sola via entre los sistemas de representacion neuronal
interna y los contenidos de la conciencia, nuestro enfoque per-
mite teorias e hipotesis de dos via o de relacion reciproca entre
los estados corporalizados de la conciencia y la actividad neu-
ronal local

(Thompson &Varela, 2001, p. 418).

Para decirlo de un modo simple, el primer contexto de toda
actividad cognitiva es el entramado corporal, sensoriomotor, y
emocional en que prospera. Poner el acento en estos aspectos,
los gestos corporales, los movimientos de las manos, los reaco-
modos corporales, las descargas y flujos emocionales del sujeto,
asumir el estatuto corporalizado y emocional de la cognicion,
tiene varias consecuencias. La mas interesante tiene que ver con
que el examen del entramado sensoriomotoro y emocional de
la actividad cognitiva permitiria comprender como lo que re-
sulta no soluble de manera logica suele resolverse de manera,
harto desconcertante, en el curso de la situacion.




Analizar el sistema SV]J:
ritmica y elocuciones

El estudio del sistema SV] considera tanto el seguimiento a lo
largo del tiempo (longitudinal) de los comportamientos y acti-
vidades del nifio que videojuega, como el examen de cada SV]
(cada sesion) como un caso individual. Para poder analizar la
dinamica del sistema SV] se hizo necesario diferenciar y codifi-
car de manera esquematica y sintética todos los aspectos que se
identificaron en los cronogramas de SVJ. Se diferenciaron diez
(10) posiciones corporales (incluidos los movimientos RAM),
seis (6) estados de elocucion, cuatro (4) estado de relacion con
el videojuego o la tarea, en que se destacan los estados TAD
(Tarea de Alta Dificultad) y TES (Tarea Estandar); seis (6) es-
tados de resolucion de la tarea; el nimero de eventos perife-
ricos (eventos del mundo social relacionados con el entorno
inmediato de la SV]); los tres tipos de reacciones a los eventos
periféricos (rechaza, ignora, atiende); y los seis (6) tipos de vi-
deojuegos, incluidas las variantes TA y TE de los videojuegos de
realizacion y de potenciacion.

Adicionalmente se distinguieron cinco (5) estados del videojue-
go, teniendo en cuenta que cuando se videojuega no siempre se
esta “jugando o interactuando con la maquina. De manera logica
se podria considerar una gradacion en la cesion de los modos de
la dindmica interactiva entre dos agentes, el sujeto y la maquina’
, que tendria en los estados jugando y ajustando® el modo 1:1,
esto es, el de mayor interactividad sujeto-maquina, dado que
ambos estan en operacion. Tendriamos un modo 1:0- en que la
maquina esta fuera de actividad, mientras el sujeto esta activo-
cuando la maquina esta dafiada, apagada, hay un corte eléctri-
co, hay fallos en el software, etc. Todos estos estados o tipos de
eventos han sido agrupados bajo el descriptor off. Tendriamos
el modo 0:1, en que la maquina esta en actividad mientras el
sujeto esta en espera, ha abandonado transitoriamente el juego
o esta realizando otra actividad. Hemos agrupado todos estos
estados en que el sujeto no esta operando, mientras la maquina
lo hace, bajo el descriptor “procesando” (incluye los estados de
inercia de videojuego).Y tendriamos el modo 0:0 cuando tanto
la maquina como el sujeto no estan en actividad: el nifio ha de-
tenido la maquina intencionalmente. Estos estados de detencion
transitoria de la maquina y de la actividad del nifio en relacion
con el videojuego se registran bajo el descriptor “pausa”. De
esta manera tenemos cinco estados del videojuego que sugieran
una cierta jerarquia en la interactividad, teniendo en cuenta que
el estado de mayor interactividad es aquel en que tanto maquina
como sujeto estan interactuando.

Entonces, como puede apreciarse hay estados relacionados con
las caracteristicas del videojuego (Xa, tipo de videojuego y Xb,
estados del videojuego); hay estados relacionados con la activi-
dad del sujeto respecto a las tareas del videojuego (Ya, Relacion
con laTarea yYb, Estados de Resolucion de laTarea); hay estados
relacionados con los recursos de una cognicion situada y corpo-
ralizada (Za estados de elocucion, Zb reacomodos corporales,
Zc estados emocionales), y hay estados relacionados con even-
tos periféricos del entorno de videojuego y las reacciones del
sujeto a tales eventos (ntimero de eventos periféricos y reaccio-
nes del sujeto a eventos periféricos). Las relaciones significativas
usadas para el analisis consideran aspectos X oY relacionados
con aspectos z .

A continuacion presentamos los avances en el analisis de una de
las situaciones de videojuego que estan en proceso de estudio.
Se trata de una situacion de videojuego en que particip6 el nifio
HMG. La SV] se desarroll6 durante el mes de junio de 2009 y se
prolongd por casi 3 horas. El registro consider6 17720 unidades
de 10 segundos. Durante la SVJHMG120609" el nifio jugd con
una consola XBOX 360.Usé los siguientes videojuegos: San An-
dreas, Ladrén de Autos (videojuego de realizacion TA y TE, y de
actualizacion), The House of the Death II (videojuego de reali-
zacion TA yTE), Bloody Road Extreme y Kyrby (videojuegos de
realizacion TA, TE y de potenciacion TE), Tetrisport (videojue-
go de potenciacion TE), Mario Bros. y Rey Leon (videojuegos
de realizacion TA y TE).

Para efectos de analisis vamos a considerar el lapso que va de la
unidad 710 ala 10720, cuando se suspende la SV]. Las primeras
710 unidades corresponden a un lapso se le solicito al videoju-
gador retrasar el inicio del videojuego para ajustar las camaras.
S6lo en la unidad 710, el nifio inicia el proceso de instalacion del
videojuego en la consola y se despliega la actividad de videojue-
go. En laTabla 1 se aprecia la distribucion de eventos por cada
uno de los estados del videojuego.

Tabla 1. Frecuencia de distribucion de
eventos durante la situacion de videojuego
SVHJMG120609

EstadoV] |Unidad Tiempo| Fraccion | Porcentaje
{Segundos) del Total
Jugando 7460 069987804 £9,99%

Procesando 1650| 0,15479876 15 48%
Off 789 007402195 7 40%
Total 10659 1 100%




Como puede observarse la actividad de videojuego considera una importante presencia de estados de actividad no limitados al
juego. En esta SV] cerca del 3/4 partes de las unidades de tiempo consideran actividades relacionadas con practicas de “juego”,
nos referimos a operaciones manuales de los controles y comandos para resolver el videojuego o ajustarlo, y 1/4 parte se destina a
practicas “de espera” (procesos de carga y descarga de archivos realizados por la consola, pausas, procesos de encendido y reseteo de
la consola, cambio de videojuegos, reparacion de conexiones, etc). Esta relacion 3:1 entre momentos de juego y no juego, puede
variar de una Situacion de Videojuego a otra, pero permite ilustrar bien una condicion esencial de la actividad de videojuego: com-
promete un sinnimero de actividades no juego que pautan y estructuran la practica general de juego. Como presentaremos mas
adelante, es particularmente notable advertir no s6lo como esta proporcion entre momentos de juego/no juego se presenta en cada
SV], sino —lo que resulta mas importante- como procuran una ritmica particular a cada SV]. El cronograma de la SV] (Grafico 2)
nos permite apreciar, con un golpe de vista qué tan continuo o discontinuo es el desarrollo del videojuego.

tramo 1

Grafico 2. Aspecto del Cronograma
SVJHM120609: plano GET.

La linea negra en la parte inferior de cada tira corresponde al
estado “jugando” o canal 11 en los registros. Las tres lincas res-
tantes de abajo hacia arriba corresponden a estados de desarrollo
del videojuego que implican interaccion 1:1 del sujeto. Las nueve
lineas restantes, las superiores, corresponden a estados no juego
o de espera en la dinamica de videojuego.



Se puede notar, de manera general, como la actividad de videojuego implica un conjunto significa-
tivo de estados no juego distribuidos a lo largo los estados de juego, durante toda la SV]. En este
cronograma de videojuego, adicionalmente, se pueden observar, incluso en la propia linea de estado
de juego, microinterrupciones de algunos segundos. De esta manera, en este cronograma de SV]
podemos encontrar, hacia el final de la grafica (tramos 4 y 5), extensos pasajes de juego sin inte-
rrupciones, que denominaremos juego continuo. Encontramos en el tramo 3 dinamicas de juego
semicontinuo, es decir microinterrupciones en medio de la relativa continuidad del juego.Y en el
tramo 1, se aprecian dinamicas de juego fracturado o con interrupciones duraderas. La estructura
ritmica del videojuego depende de la propia naturaleza y caracteristica del videojuego, de la pericia
y habilidad del videojugador y de la cantidad de eventos periféricos que fuerzan y propician inte-
rrupciones a lo largo de la SV]. Estas estructuras ritmicas expresan y explican en parte porqué es
posible jugar de manera prolongada un videojuego. Permitannos hacer una analogfa: una tradicional
comunidad indigena mexicana cuenta con un pequefo juguete: consiste en un palo sencillo y largo
que sirve para golpear una pelota. Mientras caminan, los viajeros van golpeando la pelota y siguien-
do sus rutas. De esta manera, recorren largas distancias sin agotarse. Este sencillo instrumento nos
permite apreciar la importancia de los cambios de ritmo y el seguimiento atento a una actividad
que varia, para alcanzar y resolver una tarea compleja. Como un largo viaje a pie, intentar resolver
un videojuego prefigurandose su duracion y complejidad, desalentaria cualquier tentativa. Como
la dinamica del golpe a la pelota/marcha por el camino, la dinamica del juego/no juego, sirve para
atender tareas cuya carga y dificultad exceden a la logica y al calculo de previsiones. En la SV]
examinada predomina la forma del juego continuo, pero hay una presencia importante de juego
semicontinuo y juego fracturado (ver tabla 2).

Porcentaje de la
Tipo de juego  actividad de juego, en
seqin continuidad la SVJ

Juego Fracturado 25,18%

Juego Semifracturado 957%

Juego Continuo 65 ,25%

Tabla 2. Distribucion de los tipos de vide-
ojuego seglin continuidad, en la SV] estudia-
da.

Examinar como en cada SV] se pautan los ritmos de juego/no
juego, cuanto pesa el juego continuo respecto al juego fractura-
do y semicontinuo, esto es, examinar el indice de continuidad

que expresa la relacion entre juego continuo y juego no conti-

nuo (semicontinuo y fracturado), nos permite reconocer aspec-
tos frecuentemente ignorados a la hora de estudiar la dinamica
real y concreta del videojugar. En este caso, hay una proporcion
de 3:1 entre videojuego continuo y videojuego no continuo en
la SV] examinada.




Por otro lado, se estima que una SV] es particularmente silenciosa. La idea segtn la cual la actividad
de videojuego constituye una suerte de repliegue silencioso quizas es heredera de una asimilacion
demasiado apresurada y automatica con la practica de ver television, una practica que empezo
siendo particularmente ruidosa y grupal, y que con la creciente individualizacion del ver te-
levisivo, entre las clases medias y los sectores acomodados de la poblacion urbana, se ha hecho
mas silenciosa. Sin embargo, varios estudios han desafiado la premisa del repliegue silencioso y
del aislamiento social en la practica de videojuego. Nuestro estudio adhiere a estas criticas y ha
encontrado evidencia significativa de una apreciable actividad elocutiva a lo largo de la dinamica de
videojuego. Esta actividad elocutiva, en los casos estudiados, no deberia atribuirse a la presencia de
una segunda persona en la escena de videojuego, esto es, la presencia del investigador. Es preferible
pensar que la presencia de una segunda y tercera persona en la Situacion de Videojuego contribuye
a gatillar lo que constituye una actividad elocutiva contenida, en ausencia de un interlocutor. La
actividad de videojuego es rica en elocuciones (murmuraciones, exclamaciones, verbalizaciones)
que, como aspiramos a mostrar en futuros estudios, no son sélo reacciones post-evento, esto es,
manifestaciones y expresiones reactivas a momentos criticos de la actividad, sino auténticas pre-
paraciones para encarar la actividad de videojuego en curso y hacen parte de las disposiciones
requeridas para resolver el videojuego, esto es, constituyen un componente crucial para resolver
tareas no abarcables de manera logica y puramente mental. Las elocuciones son al mismo tiempo
actividad nerviosa y muscular intimamente articulada a la dinamica emocional del videojugar. A
continuacion se presenta la distribucion de unidades de tiempo que consideran eventos elocutivos
y no elocutivos en relacion con los diferentes estados

del videojuego.

Distribucion de

Estados
de Elocucién
Videojugar Self 1930 18,11%
Videojugar Referido \j 1349 12 B6%
Videojugar No Referido 600 563%
Videojugar Silencioso 6780 B1%

Total Tiempo
en Segundos

10659 100%

Tabla 3. Distribucion de tipos de videojuegos
seglin actividad elocutiva.

El videojugar silencioso probablemente es la forma dominan-
te de la actividad de videojuego, pero también es importan-

te apreciar la presencia significativa de actividad elocutiva. La
proporcion, en esta situacion, es de 3:2, esto es, por cada tres
unidades de videojuego silencioso hay dos de juego cargado de
elocuciones. Por supuesto, esta proporcion variara de situacion
a SV]. Sin embargo, hace falta relacionar la actividad elocuti-
va con los estados del videojuego en que el videojugador esta
efectivamente manipulando los controles y operando el juego.
Para ello es necesario discriminar los diferentes estados del vi-
deojuego y examinar la presencia en cada uno de ellos de acti-
vidades elocutivas, como se ofrece a continuacion.




Atendiendo estas distinciones preliminares, procederemos a una
descripcion mas técnica de la SV] en relacion con la actividad
elocutiva. En principio, los modos 1:1 (ajustando y jugando)
y 1:0 (procesando) deberian ser aquellos en que las dinamicas
elocutivas self son mas altas, mientras en los modos 0:1 y 0:0
deberia haber una sensible disminucion de las dinamicas elo-
cutivas self-GET y self-PET, en general. Hemos agrupado los
distintos estados de interaccién Sujeto-Maquina y contabilizado
los diferentes tipos de actividad elocutiva para cada uno de ellos.
Estos son los resultados (ver Tablas 4 al 7).

IDistribucidn del | Unidad Tiempo ~ Fraccion = Porcentaje  Distribucion del | Unidad Tiempo| Fraccion | Porcentaje
Estado {(Segundos) del Total Estado {Segundos) del Total
SE 5000 067024129  6702% |SE 230| 052272727 52.27%
no-ref B0 0,01072386 107%  no-ref 50| 0,11363636 11,36%
refy B70 0,11662198 1166% refv 70 0,15900091 1591%
55 40 000536183 054% |s-s g 0| 0,00%
sp 210 002816013 282% s 20| 0,04545455 4 55%
. 250 0168008 1589% —
|Jugando 7460 1 100% |Aiustando | 440| 1l 100%

Tabla 4 Distribucion de dinamicas elocutivas segiin los estados del juego en Modo

de Interaccion (1:1), jugando y ajustando.

|Distribucidn del | Unidad Tiempo | Fraccion  Porcentaje
Estado {Segundos) del Total
SE 560 070975819  70.98%
no-ref 60 007604563 7 60%
refv 0,08745247 8,75%
55 20 002534854 253%
ls-p B0 0,10139417 10,14%
&g 0 0 0,00%
(Off [ 789/ 1] 100%

Tabla 5 Distribucion de dinamicas elocutivas
segln el estado del juego en Modo
de Interaccion (1:0), off.

Distribucidn del Unidad Tiempo | Fraccion = Porcentaje
Estado {Segundos) del Total
“nausa"
SE 160 05
‘no-ref 100 03125 31,25%
ref-v 0 0,09375 9,38%
55 20 00625 6,25%

5 10 003125 3.13%
|Pausa | 320 1] 100%

Tabla 7 Distribucion de dinamicas elocutivas
segln el estado del juego en Modo de
Interaccion (0:0), pausa.

Distribucidn del |Unidad Tiempo = Fraccion  Porcentaje
Estado {(Segundos) del Total

| "procesando”

SE 820 05 50%
|no-ref 310 0,18902439 19%
refy 310 0,18902439 19%
55 90 005487805 5%
5-p 10 000609756 1%
ls-g 100/ 008097561 6%
|Procesando 1640 1 100%

50,00% Tabla 6 Distribucion de dinamicas

elocutivas segtin el estado del juego en Modo
de Interaccion (0:1), procesando.



Es interesante notar el peso de las elocuciones self-GET y de las elocuciones no self referidas al videojuego en el modo jugando.
Este tltimo tipo de elocuciones y las elocuciones no referidas al videojuego corresponde a elocuciones conversacionales, esto es,
claramente articuladas a la presencia de una segunda persona en la Situacion de Videojuego. En cambio, las elocuciones self son gati-
lladas por el desarrollo del videojuego; son usualmente breves y fragmentadas; dependen enteramente de la ritmica del videojuego

y normalmente no estan dirigidas a un interlocutor.

En esta SV], los modos de interaccion 0:0 (procesando) y 0:1 (pausa), tienen la mayor presencia de actividad elocutiva. En estos
modos, el 50% de las unidades de tiempo presenta eventos elocutivos. Son estados en que el sujeto —en sentido estricto- no se en-
cuentra en actividad de juego, constituyen auténticas interrupciones y suspensiones del estado jugando.Y, sin embargo, presentan la
mayor proporcion de actividad elocutiva en esta SV]. ;Acaso esto no desafia la hipotesis segtin la cual la actividad elocutiva es clave
en la resolucion de la Situacion de Videojuego y sus diferentes tareas dinamicas? El tipo predominante de elocucion en estos dos
estados de interaccion son las elocuciones referidas al videojuego y las no-referidas al videojuego; mientras que las elocuciones self
son mas bien pocas, en conjunto. Quizas alli esta la clave: la actividad elocutiva self y no la actividad elocutiva en general, constituye
el regulador elocutivo mas importante de la practica de videojuego. En jugando hay una presencia de 33% de actividad elocutiva,
y en ajustando hay una presencia del 48%, pero son también los estados con mayor peso de las elocuciones self-GET. El modo con
menor presencia de actividad elocutiva, esto es, el mas silencioso, es el 1:0, es decir, el modo Off, en que la maquina ha dejado de
funcionar debido a que el videojugador la ha reseteado, la ha apagado o esta cambiando de videojuego. Tampoco presenta rastros de
elocuciones self-GET. Sin embargo, es razonable esperar en otras SV] algunos rastros de actividad self-GET en estados Off, como

prolongacion inercial de estados de alta interactividad hombre-maquina recién experimentados.

Podemos por lo pronto indicar que las elocuciones en el Modo 1:0 (Off) suelen ser lo que denominaremos pre-evento critico o
post-evento critico. Emergen al final o al principio de un ciclo completo de actividad de videojuego.Son fuertemente self-PET y
expresan valoraciones que el sujeto hace acerca de su propio desempeiio en el videojuego o preparan al sujeto respecto al proceso de
videojuego que se va a desplegar a continuacion. No hay elocuciones self-GET en los Modos 0:0 (pausa), es decir, aquellos estados

en que la maquina esta inactiva.

Finalmente, ;hay una conexion significativa entre la actividad
elocutiva self, y en particular, self-GET, y momentos criticos de
desarrollo del videojuego (Tareas de Alta Dificultad)? Nosotros
suponemos que durante las Tareas Estandar (TES), aquellas en
las que el sujeto ha conseguido de alguna manera automatizar
procedimientos y operaciones, las elocuciones self-GET deben
tener un cierto signo celebratorio y deben ser menos frecuen-
tes que durante los pasajes TAD. Es decir, la actividad self-GET
deberia ser mas frecuente en pasajes TAD que TES. Veamos a
continuacion los datos obtenidos (Tabla 8).

| TareaFEstandar (TES)  Unidad  Fraccion  Porcentaje  Tareade AltaDificultad Unidad = Fraccion  Porcentaje

Tiempo  del Total (TAD) Tiempo  del Total
e (Segundos) (Segundos)
SE _ 2520 050741258 ~ 5874% SE 2710 075277778 758%
ho-ref _ 90 002097902 210% no-ref _ 4o oottt 11%
refv _ 550 012620513 1282%  refv | 390 0,10833333  1083%
s _ 30 000699301  070% s _ 10 000277778 028%
sp _ B0 001398601  140% sp | 170 004722022 472%
5 _ 1040 024242424  2424% sg | M0 007777778 778%
TES _ 290 1 10000% TAD | 3600/ 1 10000%

Tabla 8. Distribucion de estados de elocucion
segun dificultad de la tarea de videojuego.




En lo que constituye un desafio a nuestra hipétesis, la frecuencia
de elocuciones self-GET es mayor en las tareas TES que en las
TAD. Adicionalmente, los tramos TAD son mucho mas silencio-
sos que losTES. Sostenemos que esta sorprendente discrepancia
entre los resultados esperables y los resultados obtenidos en re-
lacion con la actividad elocutiva en los pasajesTAD yTES de esta
SV], se pueden comprender mejor, mediante el examen con-
junto de los estados elocutivos, los estados emocionales y los
reacomodos corporales, y el futuro examen de nuevas SV]. Su-
gerimos que la baja presencia de elocuciones self-GET durante
los pasajes TAD se debe a que, en ellos, habria una exacerbacion
de los movimientos RAM, como via regia y manera de encarar
las restricciones y dificultades de la tarea de alta dificultad. Para
verificar esta, sin duda, hipotesis ad hoc, resulta indispensable
un examen simultaneo de la dinamica emocional, corporal y
elocutiva de los videojugadores durante los dos tipos de pasajes.
Ese es el proposito del siguiente articulo.

Conclusiones

El videojuego silencioso y continuo constituye la representacion mas frecuente y de sentido comtn
acerca de la actividad de videojuego. El nifio que videojuega, lo hace en la soledad de su cuarto,
durante largas horas, entregado a una febril y repetitiva manipulacion de los controles de videojue-
go. Esta imagen, sin embargo, deberia matizarse. Aunque en la SV] estudiada, efectivamente ambos
atributos dominan la actividad de videojuego, es importante notar que la estructura y ritmo del
videojugar esta pautado justamente por la combinacion de ambos estados y formas de la actividad:
los momentos de juego son modulados por la significativa presencia de momentos no juego; y el
videojuego silencioso considera la presencia harto significativa de actividades elocutivas.

El registro en video y el estudio de la actividad de videojuego actual, aquella en la que todavia
median el control y los comandos de videojuego en tanto interfaces gravitacionales bien delimi-
tadas (Gonzalez & Obando, 2008a), puede constituir una oportunidad de oro para comprender
como las personas se las arregla(ba)n para resolver tareas en este tipo de entornos tecnomediados.
Téngase en cuenta que dos fuertes tendencias estan marcando el futuro inmediato de la tecnologia
de videojuego: por un lado, aquella que explora la dimension corporal y motora del videojugar,
representada en las consolas Nintendo Wi, y aquella otra que examina las posibilidades de control
del videojuego a partir de la actividad del sistema nervioso central y del pensamiento, esto es las
variantes neurotecnologicas (lazybrains) o formas de mind control exploradas actualmente, entre
otras, por los Drexel Replay Lab. Las consolas de comando estan justo a medio camino entre el
mind control pleno y el body control exacerbado. En un futuro entorno maquinico del body control
y en del mind control va resultar un poco mas dificil apreciar de manera diferencia lo que hoy se
nos ofrece como eventos discriminables, aunque convergentes: la cognicion situada y corporalizada
descifrando laberintos.



Notas:

'Y tutora del proyecto de investigacion “Nifios que videojuegan: videojuegos que estructuran tiem-
pos”, del estudiante Julian Gonzalez, del cual deriva este articulo. Este articulo hace parte de la
produccion intelectual del Grupo de Investigacion de Desarrollo Psicologico en Contextos, del
Centro de Investigaciones en Psicologia, Cognicion y Cultura de la Universidad del Valle. Olga
Lucfa Obando: olgaob@yahoo.de. Julidn Gonzalez: jugonza(@univalle.edu.co.

2 Para un apretado y notable resumen en castellano de lo que ha sido el reciente devenir de la
investigacion sobre videojuegos, recomendamos Piscitelli (2009), en particular el capitulo 3, Los
videojuegos y la simulacion de la realidad.Lo que tiene después de la induccion y la deduccion

(p.73-96).

3 Sobre la investigacion psicologica relacionada con la cronogenesis ver Sato y Valsiner (2009) y

Rudolph (2006).

*Sobre las recientes analogias entre dominar una lengua y dominar los nuevos repertorios tecnolo-
gicos hay viejos antecedentes en Rheingold y Gasse (1991), y actualmente en Martin Barbero, 2000
y 2002; Piscitelli, 1995, Levy, 2004 y 2007).

® Contra la idea de la actividad dirigida hacia una meta, hay que sugerir que en el curso de la activi-
dad hay “metas autogeneradas” que no necesariamente coinciden con las que prevé el investigador;
que hay tramos de la actividad sin meta; y que la actividad misma hace emerger metas no previs-

tas.

©Son conocidos los bloqueos emocionales, las angustias del examinado o los entusiasmos asociados
al descubrimiento, derivados en parte de las restricciones temporales que toda tarea supone mas o

menos explicita o implicitamente.

7Sobre la condicién de las maquinas como agentes ver Latour (1998 y 2007) y Callon (1998), entre

otros.

8 Hemos decidido diferenciar entre “jugando” (esto es, operando el videojuego) y ajustando (selec-
cionando personajes, realizando entrenamiento, etc), debido a que mientras en el primero puede
haber restricciones de tiempo (TE, por ejemplo), en los estados de ajuste jamas hay restricciones

de tiempo.

% Los aspectos X yY son interdependientes de manera logica; mientras que los Z no dependen de

manera logica de X yY, son independientes.

197 a codificacién de las Situaciones de Videojuego considera las iniciales del nombre del videojuga-

dor, seguidas de la fecha en que se desarrollo la situacion, indicando dia, mes y afio.
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