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La mente no es una entidad homogénea y unificada, y ni siquiera un conjunto de entidades, sino un conjunto
heterogéneo de procesos desunificados.

Francisco Varela, E/ fendmeno de la vida, 2000, p. 223.

El murmullo incesante del videojugador:
The constant murmur of the gamer
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El murmullo incesante del
videojugador

Resumen

Analizar las “ejecuciones” es una
manera de salir del tramposo
énfasis en el que se cae
cominmente a la hora de estudiar
los videojuegos, centrandose en
los “efectos sobre la conducta” o
en los “contenidos” de los mismos,
por el contrario, una reflexion
alrededor de las “ejecuciones”
permite reconocer las formas de
cognicion situada y corporalizada
que entrafa el “videojugar”, Este
articulo examina las formas del self
y las orientaciones temporales en
la actividad elocutiva de un nifio
que “videojuega”.

Palabras clave: videojuegos,
cognicion situada, cognicion
corporalizada, actividad
elocutiva.

The constant murmur of the gamer

Summary

Study the executions allows to avoid
the emphasis on the effects on the
behavior or the content of video
games, and recognize the situated
cognition. This article examines the
ways of self and the orientation of
the time in the speech of a child
playing video game.

Keywords: video games,
situated cognition, embodied
cognition, utterance.
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O murmiirio constante do jogador

Resumo

Estudo as execucoes evita a
énfase nos efeitos sobre o
comportamento ou o contetido
dos jogos de video, e permite-
nos reconhecer a situada
cognigao. Este artigo examina
as formas do self e a orientacao
do tempo da fala de uma
crianca jogando video.

Palavras-chave: jogos de Video,
situada cognigdo, cognigdo
corporal, atividade elocutiva.
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Mas aca de los efectos: estudiar lo que hace un niino cuando videojuega

s claro que una comprension simplista y esquematica de lo que
hacen los medios con nuestras vidas y lo que hacemos con los
medios en nuestras vidas, esta lejos de parecerse a las representacio-
nes mas bien mecanicas que han animado los estudios sobre el tema
desde la década de 1950. Ni las personas responden y se compor-
tan de manera simple en relaciéon con lo que ven, leen, escuchan y
juegan; ni aquello que ven, leen, escuchan y juegan es simple. Poco
a poco hemos perdido la inocencia, y sabemos que si deseamos en-
tender lo que le hacen, por ejemplo, los videojuegos a los nifios y lo
que los nifios hacen con y en los videojuegos, estamos obligados a
atender lo que efectivamente hacen, y no lo que esperamos que ha-
gan o lo que suponemos que hacen. Los automatismos y prejuicios
no nos ayudan mucho a ver y comprender qué es “videojugar” y qué
podemos aprender los adultos acerca del “videojugar” de los nifios.
Este articulo examina un aspecto de lo que, en efecto, hace un
niflo de siete aflos cuando “videojuega’: habla. Incluso lo hace cuan-
do juega solo. Cuando en este articulo se trata de la actividad elocuti-
va del nifio que videojuega, se quiere subrayar una idea simple: el “vi-
deojugador” aporta y le pone al videojuego, trabaja en el videojuego,
dispone recursos que el videojuego no provee. La riqueza de los
videojuegos debe comprenderse en relacién con lo que las personas
le ponen y aportan para que puedan ser disfrutados y usados. Esto
considerando que al menos la mitad de los nifios de Colombia, entre
5y 11 afios (Departamento Nacional de Estadisticas, DANE, 2008),
ha permanecido algiin momento de sus vidas en un videojuego, esto
sin contar a los casi 7 mil millones de personas que hay en este mo-
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mento sobre la Tierra, de las cuales, para Juul (2010), también la
mitad comparte la misma estadistica.

El grueso de la investigacion psicolégica sobre videojuegos ha
hecho énfasis en dos aspectos: el primero, el estudio de los efectos
sobre la conducta, lo que demanda clasificar sus contenidos y pun-
tuar comportamientos para verificar de qué manera son afectados
los usuatios por el uso y ejecucion de los videojuegos. El segundo,
el examen de las habilidades cognitivas exigidas y estimuladas por
distintos tipos de videojuegos.

Tras una revisién de cerca de 70 estudios psicolégicos sobre video-
juegos, realizados entre 1957 y 2010, se ha encontrado que ambas
perspectivas -la de los efectos sobre los comportamientos y la de las
habilidades cognitivas desplegadas al “videojugar”- nos han arrastra-
do hacia un panorama un poco extrafio y esquizoide: los videojuegos
serfan, por un lado, prodigiosas maquinas de afinamiento cognitivo
y puesta a punto de habilidades de atencién visual, de seguimiento
de objetos en movimiento, de atencién dividida, de rotaciéon mental
de objetos, de reconocimiento icénico, de valoracion de velocidades,
de extrapolacion de patrones espaciales, etc.; y, por otro, elaboradas
trampas de alteracién y reconfiguracién del comportamiento, “gati-
lladoras” de comportamiento agresivo y desadaptacion conductual,
promotoras del retraimiento y aislamiento social, afianzadoras de es-
tereotipos, inductoras de adicciones, entre otras. Cuando la psicologfa
aborda los videojuegos en clave cognitiva los encuentra decididamente
beneficiosos; cuando los aborda en clave comportamental, casi deri-
van en problema de salud publica (Tabla 7).

<)

Tabla 1. Distribucién de cerca de 70 estudios psicolégicos sobre videojuegos, segln las valoraciones (positivas o0 negativas) que hacen acerca de los efectos

comportamentales y cognitivos del “videojugar”.
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Por fortuna, una diversa y amplia comunidad académica y técnica
entiende que, para comprender las implicaciones y consecuencias de
los videojuegos en las vidas de los “videojugadores”, se hace indis-
pensable atender no solo a las gramaticas y contenidos aislados del
videojuego, sino a la actividad compleja y corporalizada que cons-
tituye el “videojugar” (Bayliss, 2007; Susi y Rambusch, 2007), o la
situacién de juego en tanto rica oscilacion entre el Judus y la paideia.

Liberarse del restrictivo interés por los efectos sobre la con-
ducta o la clasificacién de los contenidos, le ha permitido a la in-
vestigacion sobre videojuegos incursionar en los ultimos afios en
aspectos de relevancia y alcance renovados®: algunos estudios re-
lativamente recientes estan intentando comprender las formas de
cronogénesis? y la naturaleza temporal de los videojuegos y del
“videojugar” (Juul, 2004; Nitsche, 2007; Zagal y Mateas, 2007).
Este es el campo en que se inscribe el presente articulo, derivado
de un estudio de Gonzalez Mina (2013), que examina los video-
juegos, su despliegue en el tiempo, atendiendo la practica social
del “videojugar” en las condiciones mas naturales posibles. Exa-
minar como se despliega la actividad de videojuego en el tiempo

parece constituir una via regia de analisis que permite superat,
en parte, el énfasis clasico en el estudio de los contenidos y los
efectos sobre el comportamiento y la conducta.

De acuerdo con Callejas (2010), los estudios sobre videojuegos se han
concentrado en tres aspectos fundamentales: su andlisis como objetos
mediaticos, los aspectos experienciales y subjetivos del “videojugat”, y
los aspectos socioculturales de las comunidades de jugadores (p. 8). Pero
los abordajes experienciales siguen siendo precatios y limitados. El es-
tudio de la experiencia del “videojugador” sigue siendo una tarea por
adelantar con mas detalle en la investigacion sobre videojuegos (Frasca,
2007; Smith, J. H., 2006; Calleja, 2010), y hacetlo significa rastrear no sus
opiniones y relatos sino, sobte todo, sus ejecuciones y la perspectiva del
jugador (Rushkoff, 2005); un tipo de objeto empirico menos frecuente.

En sintesis, tanto en la investigacién sobre videojuegos, como
en la investigacion psicolégica sobre videojuegos, reconocer y
comprender la actividad real del videojugador, el modo como
crea, avanza y encara las tareas de videojuego, en condiciones
y situaciones especificas, sigue siendo, en general, una empresa
intelectual poco acometida.

El videojuego: un lugar al que va la persona, su voz y su cuerpo

El videojuego como entorno tiene varios rasgos muy particula-
res: primero, no es un entorno gravitacional y de bajo rozamien-
to, lo que implica que la persona debe suspender sus arraigados
habitos gravitacionales para operatlo y, literalmente, contener el
cuerpo’; segundo, los videojuegos son tareas dinamicas, es decir,
son particularmente sensibles al tiempo: un acto realizado en el
tiempo t1 modifica el estado del sistema afectando sus condicio-
nes en el tiempo t2 y asi sucesivamente. La actividad del “video-
jugador” varfa y modifica, en el tiempo, el desarrollo del juego.
¢Pero, eso no ocurre con cualquier actividad humana? Es cierto,
pero lo interesante es que estamos ante una actividad en que in-
teractdan un ser humano y una maquina sensible a las acciones y

decisiones humanas; y ese es el tercer rasgo: “videojugar’” implica
y
la interaccién entre agentes humanos y no humanos®. En cuarto
y
lugar, muchas de estas tareas dinamicas que son los videojuegos,
no pueden ser anticipadas de manera légica cuando se las em-
pieza a jugar por primera vez, lo cual exige entrar en ellos para
desentrafiatlos.

En quinto lugar, en la medida en que los videojuegos com-
prometen un margen significativo de incertidumbre respecto al
futuro inmediato, “videojugar’” se asemeja a cualquier sistema

b
dinamico y abierto: ante la incertidumbre los videojugadores
y
recurren y apelan a todos los recursos disponibles, incluso de
manera redundante, no optimizante, para resolver o, al menos,

3 Para un apretado y notable resumen en castellano de lo que ha sido el reciente devenir de la investigacién sobre videojuegos, recomendamos la lectura de Piscitelli

(2009), en particular el tercer capitulo: Los videojuegos y la simulacion de la realidad. Lo que tiene después de la induccion y la deduccion (p.73-96).

4 Sobre la investigacion psicolégica relacionada con la cronogénesis, se recomienda ver Sato y Valsiner (2010), y Rudolph (2006).

w

Uno de los aprendizajes mds importantes de quien controla y manipula los nuevos entornos tecnolégicos refiere a las dificultades para abandonar los habitos gravi-

tacionalmente conquistados de presion, aprension, manipulacion de objetos en el mundo no digital y no sintético. Aprender a pulsar un teclado o dirigir un puntero

en la pantalla implica reducir los impulsos orientados a tratatlos como las cosas densas y macizas del mundo ordinatio.

6 Parte de lo que le ponen los videojugadores a la maquina es justamente transformarla en algo mas que una cosa, una maquina: continuamente la humanizan, la tratan

como una entidad con atributos humanos: autonomia, inteligencia, voluntad, sensible.
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permanecer en la tarea de modo satisfactorio. En sexto lugar, el
“videojugador” no interactda con una maquina en sentido es-
tricto, sino con una diversidad de eventos que adquieren sentido
dentro de la situaciéon de videojuego: un evento es un cambio
abrupto o subito del estado del sistema, un cambio que la perso-
na puede reconocer y expresar (“paséd X, pasé Y, ocurrié Z7). El
“videojugador” opera con eventos que proceden del videojuego,
pero también de sus propias operaciones y acciones, los ruidos
de la calle, una interrupcién del fluido eléctrico o la solicitud ex-
presa de los padres para que deje de “videojugar”, son eventos
que el “videojugador” debe modular para permanecer en el juego.

Es decir, “videojugar” es un practica social dispuesta en un
espacio y tiempo concretos, en la que se pueden distinguir tres
fuentes de eventos: los que derivan del dispositivo de juego o
eventos del mundo del videojuego; los que derivan de la actividad del
jugador o eventos del mundo del juego/ jugador; y los que procura

= educacions
Ciudad

el entorno social, eventos del mundo social’. 1a primera tarea de un
“videojugador” consiste en permanecer dentro del juego atendiendo
el flujo incesante de eventos —del mundo del videojuego, del ju-
gador, del entorno social- que amenazan con hacer colapsar toda
la situacién. Y encarar una verdadera marejada de eventos mas
o menos criticos en cada unidad de tiempo (segundos, decenas
de segundos, minutos), este hecho explicatfa el siguiente rasgo
del videojugar.

En séptimo lugar, “videojugar” supone un régimen im-
presionante de expresiéon y volubilidad emocional, acciones
corporales y elocutivas®. Ni las variaciones emocionales, ni la
diversidad de movimientos corporales, ni la actividad elocu-
tiva del “videojugador” son requisitos para resolver las tareas
dinamicas que son los videojuegos. Sin embargo, hacen par-
te de la situacion de videojuego, y estructuran la practica del
mismo, constituyen un cinturén de recursos que le permiten

VYV Y

Por esta razon, el estudio diferencio tres planos temporales para los eventos que se suceden durante la practica social del videojuego. Para su denominacion conservé
la sigla en inglés e introduje 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 temporales dentro del mundo del videojuego (Game Event
Time, GET); el segundo plano, el de los eventos temporales 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).

El estudio diferencié cinco tipos de estados emocionales: Neutro, Positivo + (euforia, felicidad expresa intensa), Positivo (alegtia, celebracion moderada), Negativo
(aburrimiento, desconsuelo, pereza), y Negativo + (excitacion, tension extrema, expectativa, rabia). Mas (+) y Menos (-) no son calificaciones morales. Subrayan,
mas bien, la intensidad del estado emocional y la posibilidad de que, en virtud de tal intensidad, el videojugador pierda el control y dominio sobre el videojuego.
Los estado mas (+) implican momentos especificos de mayor pérdida de control sobre la situacion. Los estados menos (—) devienen moderados. El estado neutro
indica un cierto equilibrio y dominio de la situacion en marcha. El estudio, ademas, reconocio varias maneras de reorganizacion del cuerpo durante la ejecucion del
videojuego: Reacomodos Corporales Mayores (cambios de posiciones corporales: sentado, parado, acostado, arrodillado, y sus variaciones, boca-abajo, bocartiba,
de medio lado, etc), y Reacomodos Repetitivos Menores —ReARM- que son movimientos, casi tics, que suelen emerger en los videojugadores en cualquier parte del
cuerpo. Habria ReARM operativos o con efectos sobre el mundo del videojuego —los que se ejercen sobre los controles y comandos del videojuego-; ReARM gra-
vitacionales o compensatotios (movimientos del cuerpo que imitan los movimientos de los personajes en el videojuego) y ReARM no operativos. Adicionalmente,

examind diferentes tipos de comportamientos elocutivos, aspecto en el que se concentra este articulo.
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al “videojugador” atender y mantenerse en el juego, esto es,
encarar el enjambre de eventos que amenaza continuamen-
te con sacarlo de la situacién. Es decir, “videojugar” implica
un conjunto de conexiones inextricables, sélo analiticamente
diferenciables, aunque operacionalmente no sea posible se-
pararles, entre percepcién, movimientos neuromusculares o
neuromotores, cogniciéon y emocion.

Reconocer este complejo perceptual, neuromotor, cognitivo
y emocional, implica asumir qué aspectos que se consideraban
subsidiarios o periféricos a la resolucién de las tareas de video-
juego, deberan entenderse como constitutivos de la misma. Susi
y Rambush (2007, p. 731), sintetizan en los siguientes términos
lo que implica una aproximacion “situada, corporalizada y dis-
tribuida” de la cognicién: en primer lugar, significa asumir que
hay una conexién 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 po-
sibilidades y restricciones que obran en el cuerpo, cerebro y
contexto fisico y social del agente. Esta idea ha sido bien esta-
blecida por Varela a lo largo de su obra y su enfoque “enactivo”
(Varela, 1990; Varela, Thompson, y Rosch, 1992; Varela, 1992;
Varela, 1997; Varela, 2000).

En segundo lugar, una aproximacién de este tipo supone que
no se requiere el prerrequisito de una representaciéon previa del
mundo para comprender la actividad y despliegue cognitivo de
una entidad viva. Ademis de Varela, otros autores, entre ellos
Thelen, plantean esta idea (Thelen y Bates, 2003; Smith y The-
len, 2003). En tercer lugar, esta perspectiva implica entender que
el conocimiento no esta situado en el cerebro exclusivamente,
sino que 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 media-
da y distribuida a través de artefactos y personas embebidos en
culturas especificas.

En cuarto lugar, una aproximacién “situada, corporalizada y
distribuida” de la cognicién, exige entender que ésta es gportunista
e improvisada, despliega soluciones aqui y ahora, no constituye la
pura puesta en marcha de un programa pre-existente y pre-es-
tablecido 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 la forma en que se
da a través de tareas “basadas en la légica formal” (Susi y Ram-
busch, 2007, p. 731).

El estudio: 24 horas de “videojugar’ examinadas segundo a segundo

El estudio en que basa este articulo fue realizado durante un ano
con la colaboracién de un nifio llamado HMG, quien tenia 7,2 aflos
cuando empez6 su participacion en el proyecto, y 8,4 cuando termi-
né; residfa en la ciudad Popayan, Colombia, al suroccidente del pais.
Pertenece a una familia de clase media, con padres profesionales y
estudia en un colegio de desempefio alto segtn la clasificacién del
ICFES. Su desempefio escolar es muy bueno, de acuerdo con los
registros de calificaciones suministrados por los padres del nifio. En
la actualidad tiene 10 afios y sigue siendo un “videojugador” asiduo.

El chico fue seleccionado porque a los siete afios algunos nifios
como €l presentan un amplio dominio en diversos tipos de videojue-
20s, ¢ interesaba para el estudio contar con un individuo con pericia y
experticia en videojuegos, esto es, con suficiencia en la manipulacién y
operacién de los controles y en posesion de un corpus de videojuegos
diverso que incluyera al menos tres de los cuatro tipos de videojuegos
clasificados’. También importaba que el entorno usual de la actividad
de videojuego fuera su propia casa, para poder operar los registros en
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video y para que la actividad de videojuego se realizara sin las presiones
de tiempo que imponen los entornos de videojuego pago o las condi-
ciones inusuales de un laboratorio o un lugar que resultara ajeno!’. Era
fundamental 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,
interesaba un nifio que constituyera lo que llamé un videojugador finido,
analogo al usuario competente de una lenguall.

Este nifio competente ejecutd 47 juegos a lo largo del se-
guimiento, de los cuales sélo terminé uno (dos veces): Bloody
Roatd 3 (Eighting/Hudson Soft, 2001). El resto son detrotas
abrumadoras globales (abandonos, game over, suspensiones, re-
tiros). Pero en medio de las derrotas globales, hay una mirfada de
pequefias victorias, descubrimientos, tramos exitosos, que me lle-
varon a plantear y profundizar en la centralidad, no de los video-
juegos, sino de los eventos del mundo del videojuego, en torno a
los cuales el “videojugador” despliega su actividad.
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La actividad elocutiva: poner la palabra y a si mismo en juego

Las elocuciones del videojugador son de tres tipos: en las
que se refiere a los videojuegos sin implicarse en ellos, sin
hacer referencias a si mismo (elocuciones referidas al video-
juego); en las que se implica a si mismo en relacién con la
dinamica del “videojugar” (elocuciones seff), y las elocucio-
nes que no tienen que ver con la dindmica del videojuego
(elocuciones no referidas). Las se/f, a su vez, consideran tres
distinciones: elocuciones en que el sujeto se implica a si mis-
mo pero en relacién a eventos que tienen lugar en el mundo
social (se/f-Social Event Time'? o self- SET); aquellas que refie-
ren eventos que tienen lugar en el plano del jugar/la activi-
dad del jugador (se/f-Play Event Time o self-PET), y, por tltimo
aquellas que estan en relacion con los eventos del mundo del
videojuego (self-Game Event Time o self-GET).

Las elocuciones se//fGET sefialan una intima implicaciéon
del “videojugadot” con los eventos y desarrollos del mun-
do del videojuego. Ademds de prolongar, expresar, inhibir
y tegular los estados emocionales del “videojugadot”, pro-
bablemente la eficacia cognitiva de las elocuciones se/GET
consiste en situar al sujeto (en este caso, el nifio que “vi-
deojuega”) en la dinamica cambiante del videojuego, procu-
rando orden y sentido mientras se desarrollan los eventos
del mundo del videojuego: por ejemplo, si las operaciones
sobre el control de videojuego movilizan las secuencias au-

diovisuales, que son la expresién de una interaccién entre
maquinas (el control y el programa informatico en la con-
sola)!?, o si las secuencias audiovisuales comandadas por el
videojugador se transforman en acontecimientos que se le
aparecen al sujeto como si tuvieran vida propia; asi, las elo-
cuciones se/-GET situan al sujeto en el orden temporal del
videojuego, revelan la orientacién de su intencionalidad en
el tiempo irreversible (Sato y Valsiner, 2010).

Las elocuciones se//-GET en ocasiones parecen reforzar la
dindmica de los acontecimientos en curso (~L), otras reconfi-
guran, valoran o tratan de moderar el impacto de los aconte-
cimientos pasados (<), y otras anticipan y modulan (prevén)
el futuro inmediato (—). Durante los videojuegos todas las
elocuciones se/-GET operan sobre un presente-futuro-pa-
sado inmediatos. De hecho, sélo las elocuciones referidas
al videojuego parecen referir y obrar sobre plazos y rangos
de tiempos mucho mas largos (el videojuego que acabo de
terminar, el videojuego que deseo jugar). Entonces, las elo-
cuciones se//-GET, agolpadas sobre la inmediatez del juego,
inscriben al sujeto como actor de los acontecimientos en
curso, contribuyen a modular los eventos y estructurar el
devenir del juego.

Las elocuciones se/fGET pueden diferenciarse segin su dura-
cién, su funcién respecto a los estados emocionales del video-

9 Se ha preferido apelar a un conjunto de distinciones sugeridas por Levy (1999) -real, potencial, actual y virtual- y construir a partir de alli un modelo de clasificacion

de los videojuegos que, con independencia de los contenidos, se atenga al tipo de tareas que implican. Habrfa cuatro tipos de videojuegos: de realizacion (de eleccio-
nes o escogencias oportunas y adecuadas); de potenciacion (organizacion de recursos preexistentes); de actualizacion (resolucion de problemas), y de virtualizacion
(creacion de mundos, problemas y recursos). Estas diferencias sefialan tendencias o predominios y no formas puras y radicalmente diferenciadas en los videojuegos.
Lo importante es que no se trata de diferencias atribuibles a la materialidad del juego, a la complejidad del software, ni exclusivamente al dominio o habilidad del “vi-
deojugador”, sino a la gramatica y estructura de metas del juego. La saga de Mario Bros. (Miyamoto, Videojuego Super Mario Bros., 1985), los juegos de carreras de
autos o los de combates son, en general, videojuegos de realizacion, esto es, de escogencia de opciones. Tetris (Phazhitnov, 1984, 1986) es un ejemplo de videojuego
de potenciacioén u organizacion de recursos disponibles. The Grand Theft Auto (Rockstar North, 2004) o los videojuegos de escapes, son videojuegos de actualiza-
ci6én o resolucion de problemas. Y los Sims (Wright & Humble, Videojuego Los Sims, 2000) y Simcity (Wright, 1989) serfan ejemplos acabados de videojuegos de
virtualizacién o creacién de mundos, recursos y problemas.
Finalmente, nétese que, en términos 16gicos, habria una cierta jerarquia: crear mundos y recursos, crear problemas, esto es, virtualizar, supone resolver problemas
previos (actualizar); actualizar o resolver problemas, supone organizar recursos previos (potenciar); y, finalmente, potenciar supone hacer elecciones entre recursos
preexistentes. De esta manera, un videojuego de virtualizacién entrafia hacer elecciones, organizar recursos y resolver problemas; mientras que un videojuego de
realizacion, en principio, demanda basicamente hacer elecciones.

10 Se filmaron, con dos camaras de video (una enfocada en lo que sucedia en la pantalla y la otra cubriendo tanto las acciones del “videojugador” como los eventos del
entorno), doce sesiones o situaciones de videojuego, con una duraciéon promedio de 134 minutos por situacion.

1

—_

Sobre las recientes analogfas entre dominar una lengua y dominar los nuevos repertorios tecnoldgicos, hay viejos antecedentes en Gassée y Rheingold (1991), y
actualmente en Martin Barbero (2000; 2002); Piscitelli (1995), y Levy (2004; 2007).

12 Conservé las nomenclaturas en inglés por la brevedad y poder sintético de las mismas.

13 El “videojugador” no interactua, en sentido estricto, con el programa informatico que es el videojuego; lo hace con el control del videojuego que, a su vez, deriva
en interacciones técnicas con la consola y el programa de computador.
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jugador y su orientacion respecto a los eventos del mundo del
videojuego. En este estudio las elocuciones se/fGET de HMG
duraron entre un segundo (1s), las mas breves, y seis segundos
(65), las mas largas'*.

Pero, adicionalmente, las elocuciones se/-GET pueden ser neu-
tras, esto es, tienen la tonalidad de un comentatio, una mencién
general; pueden ser expresivas, esto es, prolongan el estado emo-
cional derivado de la experiencia de juego y del impacto de los
eventos del mundo del videojuego; o pueden intentar inhibir los
estados emocionales, esto es consideran algun nivel de conten-
cién de las emociones experimentadas en virtud de la dinamica
de juego. Finalmente, las elocuciones se/fGET pueden estar ata-
das a un evento del mundo del videojuego que esta desplegando-
se en ese momento, en el presente inmediato; que acaba de suce-
der en el pasado inmediato o que ocurrira en el futuro inmediato.

Algunos resultados

A lo largo de las ejecuciones de algunos videojuegos, HMG
permanece mas bien en silencio; pero en otras, resulta particular-
mente ruidoso. En 14 de los 47 videojuegos ejecutados perma-
neci6 casi en completo silencio. En los 33 restantes la actividad
elocutiva varfa. Si atendemos unicamente a la actividad elocutiva
self, esto es aquella en la que HMG habla como si fuera un per-
sonaje del mundo del videojuego (se/*GET), como un jugador
(se/-PET), o como una persona del mundo social (se/~SET), se
aprecian baja, media y alta actividad elocutiva self en todos los
tipos de ejecucion (fragmentada, semi-fragmentada, semi-conti-
nua y continua).

Las ejecuciones fragmentadas refieren a videojuegos en que
hay una elevada frecuencia de interrupciones y pausas deriva-
das de una presencia intensa de eventos criticos (del mundo del

En resumen, el estudio identificé cuatro manifestaciones
elocutivas: aquellas en que el “videojugador” se situa a sf
mismo en la situacién de videojuego refiriéndose a si mismo
(self), aquellas en que habla de eventos del juego sin implicar-
se; aquellas en que habla, sin implicarse, sobre eventos del
entorno social inmediato; y aquellas en que habla sin hacer
ninguna referencia a la situacién del videojuego. Las elocucio-
nes self, a su vez, se diferenciaron teniendo en cuenta aquellas
que constituyen una proyeccién del mundo del videojuego o
sel-GET —esto es, el nifio habla de s{ mismo como si fuera un
personaje del videojuego (“no me pegués”, “ime mato!); otras
en que habla de si mismo como jugador o se/f-PET (“jgané!”,
“iperdil”
sujeto social, nifio o se/-SET (“ya voy a terminar de jugar,

), y otras en que habla de si mismo como persona,

mama”’; “no quiero comer”).

videojuego), muchas rondas de corta duracién o reiterados fra-
casos del “videojugador”. Las ejecuciones continuas suponen
largos periodos y turnos de juego, sin mayores interrupciones.
Entre estos dos extremos estan los videojuegos ejecutados de
manera semi-fragmentada y semi-continual®.

Es decir, dos videojuegos de ejecucion fragmentada estan en
las antipodas de la actividad elocutiva se/f (Tabla 2): Bloody Roard
Extreme (Eighting/Hudson Soft, 2001), un videojuego de reali-
zacion con presencia de actividad elocutiva se/f en cerca del 10%
de las unidades; y, en el otro extremo, Super Mario All Star (Miya-
moto, 1993), un videojuego de realizacién con presencia de mas
del 60% de actividad elocutiva en las unidades. Igual ocurre con
videojuegos de ejecucién continua: en la zona de baja actividad
elocutiva se/f estan Aliens vs Predator (Rebellion, 1994) y Harry

14 Elritmo de los videojuegos, su estructura temporal, produce un efecto al que, como otros mencionados en este estudio, se la ha prestado poca atencion: la brevedad

de las elocuciones. Las conversaciones se contraen y las elocuciones duran excepcionalmente mas de 3s. Lo interesante no es la duracion, sino que elocuciones tan

breves tengan una eficacia tan elevada: “No, no”, una elocucion se/~-GET pronunciada durante la ejecucion del videojuego Mario Kart, cuando el avatar conducido

por HMG casi se precipita a un abismo marino al borde de la playa, resulta eficaz si se tiene en cuenta que anuda con la operacién manual en el comando que, en

fracciones de segundo, evita el error.

15 Tres factores explican la pauta ritmica de una ejecucion: a) El tipo de estructura de turnos (la manera en que se combinan estados juego y estados de no juego du-

rante la ejecucion de un videojuego); b) Los lapsos entre turnos, y ¢) La saturacion de eventos criticos con micro-interrupcién. Entonces hoy podemos afirmar que

es importante distinguir entre videojuegos que permiten ejecuciones continuas y videojuegos que fuerzan ejecuciones fracturadas. Hay videojuegos de ejecuciones

semi-continuas y semi-fracturadas. Hay videojuegos semi-continuos y, sin embargo, fracturados en virtud de la amplia saturacion de eventos criticos que procuran

micro-interrupciones incesantes. En fin, cadenciosos y continuos, vertiginosos y fragmentados, al tomar en préstamos metaforas musicales pareciera revelarse de

mejor manera el rastro y caracter ritmico de los videojuegos en acto. Para mayores detalles ver Gonzalez Mina (2013).
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Potter Goblet of Fire (Electronic Arts, 2005), ambos videojuegos
de realizacion, con amplios pasajes de actualizacién; y en la zona
de elevada actividad elocutiva seff esta Oddwotld: Munch’s Oddysee
(Lanning, 2001), un videojuego de actualizacion, con pasajes de rea-
lizacién. Dos videojuegos de ejecucion semi-fragmentada ocupan
los extremos de la produccion elocutiva: CastleVania X (Hagihara, y
otros, 1993), videojuego de realizacion, con baja actividad elocutiva
y Grand Theft Auto: San Andreas(2) (Rockstar North, 2004), vi-
deojuego de actualizacion con elevada actividad elocutiva. Las ejecu-
ciones semi-continuas implican videojuegos con mediana y elevada
actividad de elocutiva sef; esto es, por encima del 30% (Tabia 2).

La actividad elocutiva seff y sel-GET patece en general in-
tensa'®. Esto sugiere que la actividad elocutiva se/fGET patece
regular emocionalmente al “videojugador” lo que redunda, a su
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Kirby’s Avalanche (KA)

Harry Potter and the Goblet of Fire (HPGF)

The Incredible Hulk: Ultimate Destruction, TIH:UD
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vez, en mejoras durante la operacién y control del videojuego.
El “videojugadot” se auto-situa en el centro mismo del mundo
del videojuego a través de la actividad elocutiva se/-GET, lo que
puede constituir un modo privilegiado de control para encarar
del futuro inmediato del videojuego, entendiendo —como ha
planteado Valsiner (2006b; 2006¢)-, que los sistemas sociales
y bioldgicos, de cara a la incertidumbre y en el tiempo irre-
versible, se procuran control maximizando las oportunidades
mediante la generacion, incluso redundante, de recursos. Algu-
nos videojuegos al oftecer al videojugador la oportunidad de
controlar un avatar en vez de controlar, de manera “directa”
un conjunto disperso de objetos en el mundo del videojuego,
favorecen el compromiso afectivo y emocional con el entorno
virtual, tal como lo ha demostrado Miller (2007).

Super Mario 64 (SM64)

Super Punch-Out

Kyrby 64, The Crystal Shards (SM64)
Sunset Riders

Super Mario Bros 64 (SM64)

Yu-Gi-Oh! The Dawn of Destiny

Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA)
Fuzion Frenzy

Bloody Roar Extreme 3 (BRE)

The House of The Dead, HOD

Oddworld: Munch's Oddysee

Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA) (1)
Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA)
Crash Nitro Kart (CNK)

Super Mario All Stars

Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA)
Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA)(2)

Tabla 2. A la derecha, los videojuegos con mayor actividad self (self-GET, self-PET y self-SET), y a la izquierda los de menor presencia de actividad self.

16 En promedio, hay registro de actividad elocutiva self en el 30% de la ¢jecucion de un videojuego. Un poco mas del 60% de la actividad elocutiva se/fes, en promedio,

sel-GET. Es decir, en términos generales, cerca del 20% de las ejecuciones de videojuegos consideran actividad elocutiva se/-GET, en promedio.
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Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA)(b)

Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA) (a)

Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA) (1)
Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA) (d)

Crash Nitro Kart (CNK)

The Thing (TT)

Lego Star Wars

Killer Instinct Usa (KIU)
Kirby’s Avalanche (KA)
Metal Slug 3 (1)

Super Punch-Out

Ice Age 2 The Meltdown
Tetrisport

Kirby's Avalanche (KA)
Contra lll

Bloody Roar Extreme 3 (BRE)
Mega Man X 3

Super Smash Bros (SSB)
Men of Valor

Aliens vs Predators

Grand Theft Auto: San Andreas (GTA:SA) ¢
Harry Potter and the Goblet of Fire (HPGF)

The Incredible Hulk: Ultimate Destruction, TIH:UD

Tabla 3. A la izquierda los videojuegos con mayor frecuencia de elocuciones self-GET, y a la izquierda los de menor frecuencia.

Rastrear el comportamiento elocutivo se/fy, en particular, el
sel-GET, puede ser util para comprender, por ejemplo, la dina-
mica de la auto-inscripcién de la persona en entornos virtuales
como los videojuegos; entender qué papel desempefian en la
construccién de la propia identidad estas duplicaciones de si
mismo durante la practica de videojuego o, en general, en en-
tornos electrénicos e interactivos, es un desaffo nada despre-
ciable. Se sabe que este tipo de duplicaciones no se presentan
unicamente al “videojugar”, sino que son propias de muchas
actividades, incluidos los juegos escénicos y teatrales, los juegos
verbales y narrativos, y las fantasias y simulaciones que nifios de
todo el mundo disponen cotidianamente en sus vidas. Pero es
posible que este tipo de entornos esté introduciendo oportuni-
dades de presentacion y representacion de si mismo sin ante-
cedentes, dado que ofrecen elementos y atributos multimedia
y lenguajes icénicos (Salimkhan, Manago, y Greenfield, 2010)
mucho mas fluidos y dinamicos.
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El comportamiento se/GET de HMG durante la situacion,
nos revela un aspecto que en los estudios sobre la practica de
videojuego no parece haberse subrayado lo suficiente: un
deojugador” continuamente estd moviéndose y adaptindose a

vi-

la dinamica temporal del juego. Su cuerpo, sus emociones, sus
hablas van dejando y revelando las trazas de este continuo ir y
venir hacia adelante, hacia atras y junto a los eventos del mundo
del videojuego. Aunque buena parte de las elocuciones self-GET
de HMG estan decididamente orientadas por los eventos que
van emergiendo en el presente inmediato del juego. Es interesan-
te notar que un porcentaje importante de su actividad elocutiva
self-GET esta volcada hacia el futuro inmediato. En una de las
situaciones de videojuego estudiadas, casi el 60% de las elocu-
ciones estan atadas a aquellos eventos del mundo del videojuego
que estan ocurriendo, pero casi un 40% estan relacionadas con
aquello que podria ocurrir en el futuro inmediato; y un 6% alu-
den al pasado inmediato (Tabla 4).



En otras palabras, uno de los hallazgos del estudio consiste
en haber constatado que, aunque el videojuego se juega mo-
mento a momento, en tiempo real, ese “Ziempo real” aparece- en
la préctica situada y corporalizada-, desdoblandose en tres tipos
de “presente continuo”: uno que es proyectado hacia el pasado
inmediato del videojuego, esto es, hay acciones corporales y
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Self-get con orientacion al presente inmediato

Self-get con orientacion al pasado inmediato
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elocuciones orientadas a comentar, moderat, actuar sobte lo
que aun perdura del pasado inmediato (unas centésimas o déci-
mas de segundo atrds); hay otras que operan sobre el presente
inmediato, el instante en curso; y hay otras que anticipan el
presente futuro inmediato (apenas unas centésimas o décimas
de segundo antes).

Self-get con orientacion al futuro inmediato

Tabla 4. Distribucién de orientaciones temporales de las elocuciones self-GET en una situacion de videojuego.

Al “videojugar”, las niflas y los niflos despliegan con mucha
frecuencia, y en lapsos muy breves, un nimero importante de
elocuciones. Este patloteo que incluso opera en la soledad del
cuarto, considera dos fenémenos valiosos: por un lado, la mul-
tiplicacién y proyeccion del si mismo, del se/f, de conformidad
con los tres planos de eventos temporales de que estd hecha una
situacién de videojuego (el plano temporal del mundo del video-
juego o Game Event Time; el plano temporal del mundo del juego/
jugador o Play Event Time; y el plano temporal de los eventos del
mundo social o Social Event Time). Esta intensiva triplicacion del
self a través del lenguaje, constituye en si misma una habilidad y

un recurso conquistado y recurrentemente invertido en el video-
juego. El flujo de eventos, la regularidad y frecuencia de las crisis
y frustraciones, y la necesidad de mantenerse ex e/ juego a pesar de
la intensa marejada de fracasos, explicarfa esta recurrente ape-
lacién a las elocuciones se/f como manera de dirigir, controlar y
modular el juego. Por otro lado, la actividad elocutiva es un vec-
tor que orienta al “videojugadot” en el tiempo, lo situa respecto
a la corriente temporal de los eventos. En HMG, un habil “vi-
deojugador”, es interesante notar cémo las elocuciones seffGET
son modos de insctibirse y modelar tanto los eventos futuros del
mundo del videojuego como los eventos en desarrollo.
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Preguntas

¢Qué le dicen estos fenémenos a la escuela, a los educadores
y a los adultos responsables del cuidado y crianza de los nifios?

Reconocer la inestimable presencia de actividad elocutiva cuan-
do se “videojuega”, saber cuando se produce y cuanto, nos ayuda
a tener una comprensién menos estereotipada del “videojugar”;
por ejemplo, los nifios que “videojuegan” parecen hablar mucho
mas de lo que suele admitirse, y el peso de las elocuciones se/f'y,
en particular, se/-GET, nos impone el desafio de pensar como, en
tiempo real, el sujeto en interacciéon con la maquina procura toda
suerte de desdoblamientos y circulaciones subjetivas, migrando
continuamente del mundo del videojuego (GET) al mundo del
videojugadot/videojugat (PET) y al mundo social, su entorno
inmediato de juego (SET), o desafiando una visién mas o menos
mecanica y lineal del tiempo.

Pero es interesante notar que la actividad elocutiva se/fGET
no se despliega de la misma manera en todos los videojuegos.
He establecido qué proporcion de cada videojuego ejecutado re-
gistra actividad elocutiva y qué proporcién de esa actividad elo-
cutiva es se/-GET, sel-SET, self-PET, y referida al videojuego. De
esta manera, hay videojuegos en que, sistematicamente, HMG
invierte una intensa actividad se/-GET, esto es, videojuegos que
consideran una intensiva implicacién personal con el mundo del
videojuego; y hay videojuegos mas refractarios a este tipo de pro-
cesos de identificacién e implicacion personal. ¢No habria que

diferenciar entre videojuegos mucho mas se/-GET y videojue-
gos que claramente no lo son? ¢Y deberfamos celebrar o temer
por los videojuegos en que los nifios parecen, de acuerdo con su
comportamiento elocutivo, incorporarse e implicarse mas inten-
sivamente? ¢Deberfamos, mas bien, preocuparnos por aquellos
en que permanecen en silencio?

No lo sé.

Lo que si podemos saber, con relativa certeza, es que siguien-
do y examinando las pautas de ejecucion en el tiempo, se puede
comprender, de manera privilegiada, cémo los videojuegos y sus
estructuras modulan la experiencia emocional del “videojuga-
dor”, y como éste se adapta creativamente al entorno dinamico,
procurando toda suerte de anticipaciones y regulaciones para
mantenerse dentro, persistiendo y encarando tareas en que, mas
de las veces, fracasa y es derrotado.

Al fin y al cabo son estos parlanchines del “videojugar”,
derrotados una y otra vez mientras “videojuegan”, habiles
maniobrando en medio de un enjambre de eventos criticos,
volubles emocionalmente en virtud del talante y alcance de
los eventos que se despliegan durante el videojuego; en fin,
son estos nifios los que, cada mafiana, ponen un pie en la
escuela y, en la tarde, ponen un pie en la casa. Vale la pena
entender qué hacen mientras han estado adentro, bien aden-
tro, del mundo de los videojuegos.
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