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Resumen

En este articulo exploraremos las principales tendencias analiticas de la investigacion sobre videojuegos
en América Latina y Espafia. Para ello presentaremos tres vias de andlisis de los videojuegos cuya
presencia es indudable en nuestro contexto regional e idiomatico. Primero nos abocaremos a los
intentos de definicion de los juegos digitales desde aquellos estudios que hacen hincapié en su caracter
narrativo hasta los que subrayan sus componentes interactivos. En un segundo momento, rotaremos el
eje de andlisis para comprender la centralidad en el contexto elegido de las aproximaciones sobre
videojuegos que indagan su relacién con la educacion y el aprendizaje. Por Ultimo, nos concentraremos
en las investigaciones que ven a los videojuegos como problemas para las teorias sociales. En el Gltimo
apartado sefalaremos cuanto pueden ayudar estos mdltiples aportes de diversas tradiciones teoricas
para pensar nuevos problemas (como los que se desprenden de las actuales condiciones de produccion
de videojuegos en la regidn delimitada).

Palabras claves: videojuegos y educacion; definiciones de los videojuegos; videojuegos y sociedad;
estudios latinoamericanos y espafioles de juegos digitales.

Abstract

This paper approaches the main analytical trends in video game research in Latin America and
Spain. To achieve such aim, three paths are followed analyzing video games, which are undoubtedly
present in our regional and idiomatic context. Firstly, the attempts to define digital games —starting
from those studies highlighting their narrative nature to those which underscore their interactive
components— are addressed. Secondly, attention is turned to understanding the core issue of the
approaches linking video games with education and learning in the chosen context. Finally, this study
focuses on research which regards video games as problems in the field of social theories. The last
section points out how much these multiple inputs from diverse theoretical traditions may contribute to
the creation of new problems, as those arising from the current conditions of video game production in
the region chosen.

Keywords: video games and education; definitions of video games; video games and society; latin
american and spanish digital games studies.

Introduccion

La intencién fundamental del presente articulo es realizar un breve recorrido por las vias y alternativas
analiticas mas comunmente transitadas de la investigacion sobre videojuegos en América Latina y

Espanal. La eleccion del recorte bibliografico que conforma este estudio no es azarosa sino que responde

! Evidentemente un recorte regional e idiomatico de tal naturaleza no nos impedira citar fuentes de otros origenes,
como es el caso de la literatura anglosajona que forja vias analiticas muy influyentes sobre el campo. Ahora bien, ha de
tenerse en cuenta que futuros trabajos deberan sistematizar las corrientes de pensamiento sobre videojuegos en otros
contextos, por ello nos hemos limitado a sefialar sdlo influencias sensibles. Al mismo tiempo dada la extension
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a la necesidad de trazar los rasgos de un campo interdisciplinario en crecimiento constante, pero
excesivamente disperso e informal. Esta dispersion de los analisis esta estrechamente ligada a la historica
condicién de los paises de la region como consumidores de videojuegos antes que como productores, pero
también obedece a cierto caracter novedoso del tema. Sin embargo, la percepcion de la novedad es
engafnosa y mas aun lo es su aparente lugar académico marginal como lo han demostrado recientes
tipologias tedricas de estudios sobre videojuegos (Navarrete et al., 2014; Planells, 2013).

Frente a este panorama de relativo desconocimiento, el objetivo principal de nuestro escrito es el de
aproximar al lector a la riqueza tematica de mudltiples autores e investigadores que han contribuido a
problematizar a los videojuegos (en alguna correspondencia con investigaciones que han intentado
empresas similares para el juego en general como la de David y Blasco (2006)). Asi, la metodologia que
vertebra este trabajo fue la de un andlisis cualitativo de corte hermenéutico-critico de los textos que
componen la literatura existente sobre videojuegos en Espana y América Latina. El conjunto de textos que
conforman la bibliografia sobre videojuegos en el contexto seleccionado permite comprender la amplia
dispersion sobre el tdpico trabajado, asi como el abordaje desde distintas perspectivas discursivas. Esta
diversidad a su vez posibilita una lectura textual e inter-textual de la interrelacion entre problemas,
disciplinas y concepciones teoricas que han intentado perfilar, definir y diagramar explicaciones e
interpretaciones sobre los videojuegos desde tradiciones heterogéneas.

Asi, si bien en América Latina y Espafia existen antecedentes de investigaciones psicoldgicas desde
mediados de la década de 1980, serda a partir del decenio siguiente que se producird un notorio
crecimiento de la literatura especializada en el contexto regional e idiomatico elegido (hasta llegar a cierta
multiplicacion casi inabarcable en la actualidad). Curiosamente, gran parte de los estudios revisados a
continuacién, cumplen con las indicaciones que Egenfeldt y Tosca (2008) formularon acerca de las
producciones angloparlantes. Durante la década de 1990 la literatura parece responder a las
consideraciones tedricas generales sobre los Nuevos Medios digitales, donde los videojuegos adquiriran un
rol particular como ejemplificaciones de formas narrativas novedosas, de interfaces interactivas, de
blsquedas artisticas, etc. A medida que avanza el nuevo milenio, la teoria pareceria cerrarse sobre el
videojuego como objeto Unico y particular que requeriria analisis especificos (Game Studies). Con este
giro, conocido a menudo mas alla del contexto elegido como el debate entre luddlogos y narratdlogos?, se

bibliografica del trabajo y la mayor publicidad de autores angloparlantes hemos optado por indicar al lector que
confronte nuestros dichos con la obra de los mismos.

2 Desde mediados de la década de 1980 la investigacion académica en Ciencias Sociales y Humanidades, tanto en
Europa como en los Estados Unidos, comenzd a dedicarse a los videojuegos. Los primeros trabajos, amén de las
pioneras indagaciones de desarrolladores de principios del decenio citado (como C. Crawford), vendrian de perfiles
académicos mixtos que encontraban raices comunes en los estudios literarios y en los New Media Studies. Estos
resaltaban la centralidad de las ficciones, tramas e historias (cfr. Jenkins y Fuller; Turkle y Murray). No obstante, hacia
principios del siglo XXI, surgieron controversias acerca de la validez de estos enfoques narratoldgicos que descuidaban
lo que se conoceria como mecanica ludica en la descripcion tanto de los procesos de juego como de invencion de
videojuegos (cfr. Mayra, Egenfeldt, Smith y Tosca, 2008; Salen y Zimmerman, entre otros.). Asi nacieron algunas
perspectivas autodenominadas ludoldgicas por su blsqueda de fundar ciencia o logos del juego, /udus (muchas de ellas
refiriendo a clasicos como Huizinga, Caillois o Sutton Smith). Estos estudios definirian al juego como sistema de reglas,
con resultados variables y estructuras o configuraciones de la actividad del jugador, al tiempo que muchos de ellos,
reaccionando contra el lugar privilegiado de los analisis de la representacion, se dedicarian a la indagacion minuciosa de
las interacciones con el mundo audiovisual-tactil y la simulacidn (algunos ejemplos se encuentran en J. Juul, G. Frasca,
Kampmann, Eskelinen, Galloway, Djaouti, Aaserth, Jarvinen, Carr, entre otros). Una de las tesituras basicas de este
grupo es que las historias de los juegos son ornamentos; un envoltorio de regalos, con consecuencias limitadas en las
experiencias de juego o gameplay. No obstante, en primer lugar, los ludélogos reconocen cierto valor a la tematizacion,
a la retdrica y a la narracion como via de presentar al jugador una comprension intuitiva y metaférica del sistema de
reglas que constituye el juego. En segundo lugar, su formalismo (heredado de Parlett) no les impide que se enfoquen
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sefiala, desde 2001, una suerte de recuperacion de corrientes tedricas ligadas al formalismo, al estudio de
las reglas y al andlisis de los videojuegos ya no como piezas literarias sino propiamente como juegos.

No obstante, en el contexto de nuestra investigacion el tipo de disputas anteriormente referidas apenas
tuvo injerencia, aun si algunos rastros son legibles en los primeros estudios que abordaremos dirigidos a
especificar las caracteristicas centrales de los videojuegos. Con todo, como veremos enseguida, en
América Latina y Espafia, la mayoria de las investigaciones vendrian de tradiciones académicas como las
Ciencias Sociales y las Humanidades, de alli que en la segunda y tercera seccion del segundo acapite nos
aboquemos a dichas perspectivas. En primer lugar, nos detendremos en la gran proliferacion de estudios
provenientes de las Ciencias de la Educacidn que abordan dimensiones psicoldgicas, ontoldgicas y
socioldgicas de los videojuegos. En segundo lugar, abordaremos exploraciones sobre los videojuegos que
los han puesto en contacto con dimensiones histdricas, politicas, culturales y sociales. A la fecha no
tenemos registro de revisiones bibliograficas que hayan intentado poner en didlogo y comprender estas
alternativas analiticas heterogéneas. Por ello también nos hemos abocado a conformar este recorrido, con
la esperanza de que futuras indagaciones abran espacios de didlogo entre disciplinas que, construyendo
objetos muy cercanos, parecen no interpretarse mutuamente.

Por otra parte, nuestra intencion de realizar un mapa de las tendencias analiticas mas recurrentes no
significa que podamos desglosar aqui en detalle cada una de ellas o que cada autor pueda tener el
tratamiento extenso que seguramente merece. La tarea reconstructiva apunta, en principio, a recuperar
los elementos principales que complejizan las actuales tendencias investigativas para llegar a postular
algunos espacios vacantes en los que se podrian inscribir otros estudios. Alli apuntara el Gltimo acapite en
el que destacaremos las posibilidades heuristicas positivas que podria tener la problematizacion del

videojuego desde nociones que lo pongan en contacto con las tendencias del capitalismo contemporaneo.

Tendencias de analisis de videojuegos en América Latina y Espaiia

Ejes de definicion de los videojuegos: de la narracion a la interaccion

A las investigaciones pioneras que surgieron durante el siglo pasado3, en el contexto idiomatico y regional

que hemos sefialado, le siguieron  aproximaciones semidticas, psicoanaliticas, antropoldgicas vy

en problemas politicos y retdricos (como es el caso de la tesis doctoral del uruguayo G. Frasca), o en la combinacion de
reglas y ficcion (como Juul). No obstante, debe quedar claro que el argumento de los luddlogos es ontoldgico: los
juegos no son narrativas o historias. Esto no ha de confundirse con la idea de que los juegos no puedan contener
narrativas, historias o algin grado de narracidn, sino que cualquier otra cosa diferente a las mecanicas y dinamicas del
juego es extrafia a su forma onto-estética (Eskelinen, 2012). Aunque muchos de los supuestos de los narratdlogos los
veremos como parte de las investigaciones latinoamericanas y espafiolas, ya que influyeron netamente en ellas,
digamos que las teorias sobre narrativas en el estudio de los juegos, por lo general, provienen de campos como los
estudios literarios. El nicleo de sus ideas se resume diciendo que el juego es un mundo de historias audiovisuales en
las que el jugador asume los roles de co-narrador y protagonista, asi como la gameplay se vuelve un tipo especifico y
complejo de narracion. Para Thabet (2015), una de las mas recientes contribuciones a esta linea, esta nocion de
mundos en los juegos es paralela a la nocion de “textos” en la literatura de ficcion. De alli que sus preguntas se
formulen en torno a como se cuenta esa historia y como se la interpreta, pues el juego es un arte performativa y
dramdtica (como sostienen Murray y Ryan). Por Gltimo, hay que sefialar que en las postrimerias de estos debates
surgira la necesidad de pensar a los videojuegos de manera interdisciplinar, acercando ambas posiciones.

3 Hacia 1997 el investigador argentino D. Levis, destacaba que los videojuegos en sus mudltiples plataformas
constituirian un primer acercamiento a la informatica a través de las pantallas de televisor como tecnologia masiva de
interactividad. Esta masividad permitié abrir un camino en el cual la exploracion del campo iba de la mano de la historia
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comunicoldgicas. La mayoria de estas pesquisas han abordado la construccion de sentido con videojuegos
enfocandose en una suerte de caracter narrativo de los mismos.

A diferencia de las demas tendencias, este caracter narrativo de los videojuegos parece ser un eje
dindmico y transversal que atraviesa diferentes disciplinas, campos e intenciones de andlisis, pues al
tiempo que permite definir (ontoldgicamente) al juego, favorece la construccion de marcos analiticos y
metodoldgicos. Sin embargo, en una gran mayoria de los autores que dominan en la region pueden
notarse vias interpretativas que exceden el caracter narrativo explorando la interaccion definida por la
interfaz, asi como la taxonomia de contenidos y, en algin punto, cierta consideracion de problemas
relacionados con las mecanicas y dinamicas de los juegos.

Asi, una de las tendencias de investigacién mas difundidas y desarrolladas ha sido la que examina a los
videojuegos desde el punto de vista de su potencial narrativo. Una version estéandar de estos autores diria
que los videojuegos son equiparables a textos con un sistema de significacion y funciones narrativas claras
que permitirian generar en los jugadores experiencias emocionales mediante la /nmersion en una trama y
la reconstruccion de una o varias historias (Esnaola, 2006). Dicha cualidad se ve vehiculizada
esencialmente por el lugar del jugador como protagonista vicario del relato quien dramatizaria la narracion
en el marco de diferentes opciones de continuidad ligadas al progreso por las instancias del juego* (Scolari
et al. 2013; Peinado y Santorum, 2004, 2006). Estas instancias representan una serie de eventos cuya
totalidad arma un relato pasible de ser narrado o de emerger en cutscenes, materiales audiovisuales
introductorios, campafias de marketing, foros, revistas especializadas, embalajes comerciales, etc. Estas
producciones generan todo un corpus que puede ser analizado con los instrumentos que el analisis del
discurso (a veces multimodal) permite manejar. Por la marcada discontinuidad que afecta al campo es
dificil encontrar secuencias claras de escuelas, maestros y discipulos, no obstante hay trabajos como los
de Scolari et al. (2013) que se vuelven centrales pues coronan varias décadas de investigacion en diversas
direcciones y se han vuelto guias fundamentales para quienes se inician en estos analisis.

Una de las dificultades para sefialar continuidades y rupturas entre lineas de investigacion en este eje,
esta estrictamente ligada a que las referencias conceptuales a menudo estan tomadas de la literatura
angloparlante. Puesto que estas interpretaciones del juego como relato o soporte de los mismos, tienen
sus raices en la recepcion, hacia finales del siglo pasado, de estudios norteamericanos cuyos referentes
basicos se encuentran en los New Media Studies y en aproximaciones narratolégicas como las de J.
Murray, H. Jenkins, y M-L. Ryan. Todos ellos parten, a veces sin definiciones claras y con usos
indiscriminados de la nocion de narrativa (Eskelinen, 2012; Juul, 2005), de que los videojuegos son
hibridos entre juegos y narraciones (espaciales, fantasticas, épicas, etc.) y, por lo tanto, se centran en las
cualidades representacionales de los mismos (con frecuencia para describirlos de acuerdo a modelos
literarios y dramaticos).

Asi, los videojuegos se asemejarian a narraciones o relatos ficcionales en la articulacion de diferentes

secuencias de acciones, estados y situaciones (problemas, desarrollos y resoluciones) que se suceden en

de la industria, del analisis de los discursos generados en revistas no cientificas asi como en la presentacion de
taxonomias de los géneros. Un poco antes, los estudios de psicologia de la personalidad del investigador espafiol Estallo
(1994, 1997), seran sefialados como uno de los primeros en lengua castellana en intentar unir diversos tipos de
videojuegos a modalidades perceptivas y en preguntarse, al mismo tiempo, por su relacién con la autoestima y su
influencia sobre el caracter y la estructura de la personalidad.

4 No es casual que entre los géneros comerciales mas analizados por estos estudios se encuentren las aventuras
graficas.
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una temporalidad delimitada. Ello supondria ademas un trabajo equiparable del jugador como lector, quien
comprenderia hermenéuticamente el encadenamiento de las secuencias, en un universo narrativo de un
juego que puede ser visto como lenguaje, medio de expresion o formacion discursiva (entidad generadora
de sentido) (Lemos, 2013; Pérez, M., 2010).

A esta analogia le corresponde la traduccion de modelos analiticos propios del cine y la literatura a los
videojuegos y viceversa (Ponce y Garcia, 2012). En primer lugar, estos marcos parten de la separacién de
la vida cotidiana propiciada por un conjunto de reglas generadoras de ficcion narrativa, asi como del
analisis de personajes, conflictos, tramas, etc. En segundo lugar, la comparacion permite hipdtesis de
orden psicoldgico sostenidas en la reaparicion de las modalidades narrativas de constitucion del seff
(Bruner, passim.), pues el videojuego se convierte en un artefacto ficcional que, al privilegiar las acciones
como motor de su dinamica, lleva aparejados contenidos emocionales y cognitivos narrables (Balaguer,
2007). Esos contenidos se anclan en la capacidad que los jugadores tienen de contar relatos sobre una
sesion ludica (de alli que algunos estudios elijan esa via para llevar a cabo sus analisis) (Esnaola, 2006).
Ahora bien, las similitudes frecuentemente sefialadas entre videojuegos y otros soportes narrativos no han
ido en detrimento del descubrimiento de mlltiples diferencias®. De acuerdo a estos estudios, en la
narrativa (al menos en su formato tradicional) las historias estan cerradas, tienen una estructura estable y
se organizan por un narrador (o un director) que sefiala la pauta de acceso a los eventos. En los
videojuegos, por el contrario, el destinatario deja de ser mero receptor para convertirse en protagonista y
la historia evoluciona si efectivamente se da esa participacion; esto supone la eleccion de diferentes
posibilidades de continuacion de la narracion y la inauguracion de diversas temporalidades® (Scolari et al.,
2013). Con ello se pondria en crisis la narracion cronoldgica y toda trama secuencial (ordenada de
principio a fin) que suponga una estructura con un solo tipo de lectura. Para diversos autores estas
modificaciones hacen precisas para el jugador una estética y una pragmatica diferente a la del espectador-
lector (Torres et al. 2015).

A este contraste en el estilo narrativo se le suma, habitualmente, el lugar del narrador, en el caracter de
narracién-performance del videojuego (por contraposicion al relato estandar como enunciacién narrativa)
(Nufez, J., 2007). El jugador aparece como actor que re-actia un drama (desprendido quizas de la
familiaridad de la nocion de play con el universo teatral). De alli que a menudo se sefale como diferencia
con los soportes narrativos mas habituales, el concepto de final variable o indeterminaciéon potencial
propia de todo juego. Esto es, frente a los finales fijos de la mayoria de las narraciones textuales o
cinematograficas, los videojuegos tendrian como minimo una base dicotdmica (ganar o perder) que
permitiria intuir la posibilidad de mdltiples finales abiertos (exacerbados en los juegos de simulacién). No
obstante, para algunos autores, la idea del jugador como protagonista y la constatacion del juego como
secuencia de eventos producidos al manipular objetos (virtuales) con reglas formales constituye

justamente, antes que una narracion o un drama, el fundamento mismo de lo que se entiende por juego.

5 El signo de ruptura aqui, podria reflejarse en aquello que el investigador danés J. Juul objetaba en la figura del
fracaso comercial de juegos como E£.7. o Stars Wars. Estos productos eran ejemplos palpables de la diferencia estética
entre videojuegos y la narrativa filmica, al tiempo que anunciaban como los regimenes productivos de los mercados
capitalistas afectaban al contenido como parte de la estratificacion del agenciamiento en la industria cultural.

6 Para Scolari et al. (2013) las categorias que se erigen como fundamentos para el estudio de la relacion entre tiempo y
narracion en la semidtica y en la narratologia no parecen poder aplicarse totalmente a la textualidad interactiva. Para
los autores, en los medios interactivos, el tiempo esta suspendido, es cambiante, paraddjico e indeterminado.
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Pero también, el acento puesto en la capacidad del juego para simular una serie de eventos antes que
solo representarlos, ha sido paralelo a la creciente importancia de la nocion de interactividad. Esta
confluencia de nociones ha hecho posible que muchos estudios con aspiraciones socio-semidticas se hayan
ocupado de dar cuenta de las propiedades de la interaccion definidas por la interfaz (cfr. Levis, 2013;
Cabello, 2009; entre otros). Por ello, mas allad de la dimensidn representacional (de personajes, eventos,
escenarios, tramas y tdpicos), se ha hecho hincapié en las caracteristicas de un jugador que actua
involucrando elementos audiovisuales-tactiles fundamentales. Quizas suene vago hablar de interactividad
de los videojuegos, pero se nos perdonara la imprecision de un término que intenta sefalar que un juego
supone siempre un tipo de accion del jugador. Con ello diversos investigadores espafoles y
latinoamericanos, mucho antes de los publicitados debates académicos angloparlantes, sentian la
necesidad de afirmar una distancia, o, al menos, una diferencia ontoldgica entre la narracion (escrita, oral,
cinematografica, etc.) y el videojuego. Como vimos esta diferencia, en algunos casos se sefiala diciendo
que los juegos en tanto tales tienen reglas, eventos, resultados variables y una actividad configurativa del
jugador. Estos elementos forman parte de la interactividad y de la simulacién y sobre todo estructuran lo
que se llama gameplay (como en diversos trabajos ha sefialado el desarrollador e investigador uruguayo
G. Frasca (2001)).

En paralelo a estas indagaciones, también comienzan a emerger conceptos, como el de inmersion,
ajustados a una nocién no siempre explicitada de corporalidad y de actividad comprometedora (Cabra,
2010). Pero también esta interaccion ludica, en el contexto que nos ocupa, por lo general, es puesta en
segundo plano respecto de la interactividad propia de los nuevos medios digitales. Por lo tanto muchos de
los estudios que han destacado esta dimension se encuentran a mitad de camino entre las caracteristicas
ludicas y las socio-técnicas, aunque por lo general las preocupaciones son de orden mas fenomenoldgico
que formalistas’ (Fernandez, 2009; Molano y Martinez, 2006). Asi, estas investigaciones se abocan al
analisis exhaustivo de los componentes audiovisuales de la presentacion como las camaras virtuales y sus
movimientos, las funciones cromaticas, la iluminacion, etc. Sobre todo contemplando que las mismas
construyen un mecanismo de interaccién para guiar la atencion del jugador y promover su actividad en el
videojuego (Fernandez Ruiz, 2011).

En parte, se podria decir que la interactividad aqui supuesta estd estrechamente ligada a las reglas de
juego encarnadas en diversos elementos, antes que abstraida en una serie de principios. Por ello, en
confluencia con tendencias fenomenoldgicas, la interactividad ha sido trabajada en relacién a la
estructuracion y construccion de los espacios, desde el punto de vista de la arquitectura de los mundos
virtuales donde narracion y simulacion se convierten en el reverso de la inmersion (Pestano, 2012). Estos
estudios dejan de sugerir que el videojuego puede ser comparado con un texto para sefialar que el juego
constituye siempre un espacio. Un mundo en el que los objetos aparecen como signos de determinadas
funciones y acciones posibles con ellos y donde el ritmo y la tension constituyen un elemento fundamental
de la semidtica del videojuego (como anclajes para la generacion de sentido) (Rossi, 2014). Respecto a la
naturaleza de la interactividad, otros autores han especificado las influencias que tiene sobre el desarrollo
de la narrativa en torno a su arborescencia o no linealidad, a su caracter diegético o extra-diegético, al
conocimiento acabado del jugador sobre los personajes y elementos, etc. (Fernandez, 2009; Fraile, 2009).

7 En el capitulo séptimo utilizaremos el término sincronizacion para sefialar que las mecanicas soportadas por los
estados de los juegos durante la gameplay conforman una alternativa para quebrar estas divisiones.
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No obstante, como queda sugerido en lo antedicho, narrativa e interactividad no se excluyen mutuamente,
de hecho para algunos autores ya el mundo ficcional se vuelve necesario para que los jugadores puedan
inferir las reglas de él. Aunque obviamente muchas veces esa ficcion se asienta mejor en una tematizacion
mas que en una historia compleja o en un tratamiento psicoldgico de los personajes. Asi también, en este
amplio espectro, la narracion y la interactividad encuentran un cariz particular de acuerdo a analisis de
contenidos concretos que comprenden desde los elementos publicitarios implicitos hasta el belicismo, los
deportes o las diversas tematicas de serfous games (Barrientos-Gutiérrez, 2012; Tourn, 2013; Ortega-Ruiz
y Velandia, 2011; Carmona, 2016; Golzio, 2011; Pelaez, (s/f); Gardufio, 2009). Debemos destacar aqui
que el contenido rara vez es de manufactura local e independiente, asi por lo general tienen
predominancia casi exclusiva los analisis de contenidos generados por grandes estudios y publishers
estadounidenses, europeos y japoneses. Aunque, a decir verdad, el andlisis de juegos con un mayor
compromiso social, como aquellos que intentan introducirse en los problemas medioambientales a través
de las representaciones, despierta, ocasionalmente, el interés por los desarrollos del contexto regional que
trabajamos (Lemos, 2013; Perales y Adam, 2012). Por otra parte, entretejidos con estos analisis de
contenidos aparece la blUsqueda constante de una distincion precisa de los videojuegos por géneros
(deportivos, de accidn, de disparos, etc.) o por tematicas (histdricos, politicos, etc.) (Estallo, 1997; Polaino
Carrasco, 2006).

Como se ve, muchos de estos analisis abordan directamente a los juegos desde sus capacidades de
representacion audiovisual y, por lo tanto, estan conectados con problemas y dimensiones estéticas. En
ese sentido, experiencias interesantes para nuestros objetivos son las investigaciones que constituyen las
cronicas de invencion de videojuegos, las indagaciones sobre metodologias de desarrollo (que suponen el
modelo MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)) y los estudios sobre producciones audiovisuales
(machinima) derivadas con intenciones estéticas a menudo enmarcadas en el Game art (Miguel y
Martinez, 2011; Morales, 2010; Cedefio, 2010a-b; Feijo, 2010; Jacobo, 2012). En estos Ultimos estudios la
pregunta por los desarrollos originales o intervenciones de jugadores, desarrolladores y artistas
latinoamericanos y espafioles es abordada de un modo mas sistematico.

No obstante, frente a las perspectivas que sefialan la intima relacién con los relatos, las posturas que
indagan los elementos de la interactividad son menos numerosas. Menos aun se presentan aquellas que
tratan de unir esos elementos interactivos con la nociéon de mecanicas y reglas de juego. Deuda que
quizas puede ser atendida por futuros estudios mirando mas de cerca lo que se ha llamado ludologia en el
ambito anglosajoén y en el norte de Europa, asi como a la vasta bibliografia que han generado para tales
fines. En alguna correlacion con esta tarea, bajo la premisa de Huizinga que reza “fodo juego significa
algd’, investigadores como el espafiol O. Pérez (2011) han intentado trabajar al videojuego como medio
de expresion, con tres dimensiones concatenadas: narrativas, discursivas y ludicas®. Sus intentos han
tenido resonancia en otros autores quienes, como sus pares angloparlantes, han sabido sefialar que los
videojuegos suponen reglas, interactividad, dinamicas e historias para analizar desarrollos en general o en
particular (Swanson, 2016; Lozano, 2015; entre otros). Por Ultimo, estos estudios, sobre todo

comprendiendo, como lo hacia Aaserth, al videojuego como texto ergddico senalan que aunque simulacion

8 De hecho esta conciliacion entre narracion y reglas, interactividad y relato es explicitamente tematizada por los
clasicos del campo. Sin necesidad de citar los mundos ficcionales del mimicry de Caillois, ya Aarseth, Murray, Turkle y
Frasca suponen dicha mixtura.
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y narrativa puedan compartir elementos comunes (como personajes, ambientes y sucesos) sus estructuras
semidticas difieren y en tanto tales necesitan de terminologia especifica. Pero es interesante notar la poca
entidad que se ha dado a los analisis comparados como una via para comprender a los videojuegos,
quizas ello se deba a la falta de categorias y a las vastas dificultades para la construccién de grillas

analiticas.

Videojuegos, aprendizaje y educacion

En paralelo con estas aproximaciones, tanto en América Latina como en Espafia, las ciencias de la
educacion configuran uno de los ambitos mas proliferos de investigaciones abocadas a los videojuegos a
partir, sobre todo, de su potencialidad para disparar el aprendizaje, el desarrollo y la ensefianza.

Una de las tonalidades recurrentes en este campo esta aln relacionada con el discurso de los efectos y de
los aprendizajes implicitos donde se asume que la tecnologia impacta directamente sobre la conducta de
los jovenes y nifios (entregados al consumo). En sus versiones mas tradicionales, por lo general, la
apelacion a fundamentos neurobioldgicos y psicoldgicos da lugar a la exploracion de la co-variacion de los
tiempos de exposicion delante de los videojuegos y diversos efectos no deseados®. En pleno didlogo con
estos estudios, otros acercamientos psicoldgicos, han abonado a la hipétesis de aprendizajes implicitos
como procesos en los que una informacion relevante es incorporada (de manera automatica o no
consciente) en el sujeto que realiza una tarea (Rehbein et al., 2008)°. Consecuentemente, la nocion de
impacto aparece de forma recurrente (Moncada y Chacon, 2012; Vara Robles et al. 2009; Tapia Meléndez,
2012; entre otros).

Uno se podria preguntar si el nacimiento de ese tipo de estudios no corre en paralelo a concepciones en
tecnologia educativa que moldearian ciertos desarrollos de videojuegos. Como rescatan Ito (2009) y
Egenfeldt (2005), a mediados de la década de 1980 (y en Latinoamérica hacia principios de la de 1990),
diversas tradiciones investigativas con fuertes sesgos instrumentalistas encuentran apoyo en la expansion
de paquetes ludico-educativos para los ordenadores hogarenos (y en menor medida para las consolas). En
particular, los autores sefialan un nicho de mercado exclusivamente dedicado a la fusidn entre
entretenimiento y educacién: el edutaiment (Mainer, 2006). En estos juegos, de una supuesta inspiracion
neo-conductista, se destacaban la insistencia en la repeticién y el ejercicio por sobre los procesos de
comprension (lo que, como contrapartida, engendraba una experiencia de juego simplista e indicadores de
reaccion oculo-manual muy rapidamente citados por los psicdlogos). Asi, se generd una suerte de
consenso sobre el valor de los videojuegos “educativos” para el refuerzo de las habilidades de

alfabetizacion y matematicas basicas, en un sistema que, quizas cumpliendo el mandato skinneriano,

9 Efectos que abarcan un amplio espectro y cuyos tdpicos mas recurrentes son el de la violencia y la agresividad
(verbales v fisicas), asi como el de las conductas sociales negativas propiciadas por los contenidos (cfr. Martinez Lanz;
Cano y Pérez; Vaca y Serrano; Huertas Rojas; Castro P. y Ramirez M; Caneldn; Varela P.; Etxeberria, entre otros). En
torno a la tematica existe bibliografia que complejiza las preguntas (cfr. de Miguel; Estallo, 1997) y por supuesto
abundan también en el mundo anglosajon (cfr. Kearney y Pivec). En Argentina, un exponente de esta linea es Sato.
Pero también esos efectos se leen en otras direcciones como la obesidad, la autoestima, las iniciaciones sexuales
precoces, el incremento del sedentarismo, los problemas de desatencion, etc.

10 La manifestacion empirica de dichos aprendizajes es la reaccion ante patrones de sefiales que son ligados por los
estudiosos con el desarrollo de reflejos, de la atencion y de la agilidad mental. Se estudian asi los tiempos de reaccion y
la induccion subliminal de respuestas en grupos experimentales de jugadores y no jugadores.
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podria prescindir del maestro. Avatares de una época con demasiadas esperanzas cifradas en las nuevas
tecnologias cuyas consecuencias aln son legibles.

No obstante, en consonancia con las tendencias a nivel mundial, en Latinoamérica y Espafia también pudo
observarse, hacia mediados de la década de 1980, la aparicion de investigaciones de fuerte raigambre
cognitivista que, a lo largo del tiempo, se desarrollarian en posturas mas flexiblemente constructivistas.
Como tales, el centro de estas investigaciones (que en los casos mas creativos llevaron al disefio de
videojuegos exclusivamente para tales fines) lo constituiria la descripcion y el analisis de las etapas de
procesamiento de informacion (como anticipacion perceptual, toma de decisiones, respuesta motora, etc.)
en relacion a un aprendizaje conceptualizado como eleccion correctal! (Moranza et al.,, 1987).
Paulatinamente, la psicologia genética se asentaria como una de las lineas de investigacion mas fecunda
en las que apareceran multiples estudios que se interrogaran sobre la visualizacion, la ubicacion y las
relaciones espaciales en relacién al uso de videojuegos (Macias y Quintero, 2011; Rincdn y Camargo,
2012; Gros, 2008; entre otros)!2,

El cognitivismo!3 llevd también a que los recurrentes resultados sobre la coordinacion dculo-manual en el
juego fueran sobrepujados hacia el estudio del aprendizaje de competencias especificas (Gros, 1998). En
estudios derivados y sub-lineas de investigacion dichas habilidades se muestran como el reverso de
procesos de resolucion de problemas, en algunos casos, en sentido de disciplinas particulares y, en otros,
enfocando la ejecucion de tareas concretas (como, por ejemplo, la correcta comprension iconografica).
También fueron estudiadas detalladamente la implementacion de estrategias, modelos mentales, planes
de accidn, blsqueda de elementos, seguimientos de la simulacion, etc. (Mejia-Rodriguez, 2009; Goldin,
2014; Mainer, 2006). En conjunto con el topico de las capacidades de la resolucion de problemas,
comenzara a indagarse el aprendizaje de competencias, asi como la activacion de esquemas y la
memorizacidn con anclaje en el videojuego. Por contrapartida, muchas de estas competencias van a estar
también unidas a lineas de investigacion subordinadas que hacen hincapié en contenidos curriculares
especificos (que atraviesan todos los niveles educativos) y en experiencias didacticas vehiculizadas por
videojuegos funcionales a un variado rango de disciplinas como biologia, quimica, matematica, geometria,
ingenieria, enfermeria, historia, educacién fisica, economia. etc. (Passos y Moita, 2011; Rincdn y Camargo,
2012, Marchiori et al., 2012; Armenteros, 2006; Galvez, 2006; entre otros).

El despliegue ldgico de estas tendencias ha sido la construccién de instrumentaciones y propuestas
curriculares que abonaron el terreno para una posible didactica de los videojuegos (Montero, 2010; Group
F9, 2000; Esnaola, 2012; Cabello, 2009; Moraldo, 2009; Calderdn y Lopez, 2010; Lacasa, 2011). Aungue

muchas de ellas son herencias directas del aprender deleitando que ha moldeado la relacién entre juego y

11 Esta direccidn del analisis también sedimentara trabajos alternativos que se ocupen especificamente de sujetos a los
cuales se les predican dificultades de aprendizaje.

12 Los resultados de muchas de estas investigaciones oscilarian entre no encontrar mejoras concretas (como el caso de
la coordinacion 6culo-manual) y destacar algunos efectos alentadores como en el caso de las habilidades espaciales y la
resolucion de problemas. Como queda reflejado el enfoque de estos andlisis excede a los contenidos de los
videojuegos, no obstante es significativo que los estudios hayan pasado de la utilizacion de arcades de rapidos reflejos
a los analisis que implementaban videojuegos con gameplay extendida como juegos de simulacion, rol, estrategia en
tiempo real y otros que destacaban por tener final abierto y, como lo describen diversos autores, fuerte anclaje en una
cultura de pares.

13 En Argentina, la linea explicativa que relne entrenamiento cognitivo y neurociencias ha sido desarrollada por el
equipo de Goldin (2014), quienes han documentado modificaciones en funciones cognitivas especificas a través del
videojuego (pero no se sabe si las mismas pueden ser trasladadas a otros contextos). Por ello, la validez ecoldgica de
los resultados siempre es un coto infranqueable entre educacidn, aprendizaje y juego, pero, como veremos en el tercer
capitulo, estos umbrales estan relacionados con la estratificacion de las practicas Iidicas.
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educacion en la Modernidad, no faltan aproximaciones criticas al curriculum oculto de los videojuegos
(Pereira y Gongalves, 2011; Neves y Alves, 2013). Asimismo, en consonancia con el discurso sobre las
competencias, es insoslayable la aparicion de estudios dedicados a factores motivacionales en los
videojuegos (Pérez Sanchez y Rumoroso, 2009).

Cuando, en la primera mitad de la década de 1990, los videojuegos comiencen a ser comprendidos como
instrumentos culturales, la analogia con el lugar del lenguaje en los grupos vigotskianos (y sus versiones
culturalistas) proveeria un sustento tedrico heuristicamente positivo para revitalizar los estudios sobre el
entrelazamiento entre saberes, motivaciones y creacion de significados a partir del juego. Al mismo
tiempo, la alternativa de la teoria de la actividad socio-histdricamente situada, encontraria un lugar
paralelo a la fenomenologia y a la teoria del actor en red como marco interpretativo de las tecnologias en
la vida cotidiana (cfr. Kaptelinin). Por lo general, estas perspectivas que abren nuevas y fecundas lineas de
estudio enfatizan los contextos del juego, sean estos sociales o aulicos, donde la artefactualidad es
constitutiva de la condicidon humana. Una de las principales referentes y pioneras del campo ha sido la
investigadora espariola Begofia Gros (2008), aunque también la recepcion de otros autores angloparlantes
(como P. Greenfield y M. Cole) ha sido de considerable importancia.

En estos grupos, la hipdtesis serd que los artefactos tecnoldgicos, entre los que no se deja de contar a los
videojuegos, modifican nuestras formas de aprender y de producir conocimientos, al presentarse como
dominios semidticos y simbdlicos que enfatizan formas de representacion visual o iconica. Para este
constructivismo no sélo el conocimiento tiene origen social, sino que el propio proceso de aprendizaje
permite potenciar habilidades cominmente denominadas sociales relacionadas con la negociacion, la toma
de decisiones, la comunicacion y la reflexion conjunta en el aula (Eguia et al., 2011). Todas estas posturas
distinguen entre los videojuegos en el ambito escolar y fuera del mismo.

Ligadas a la vertiente de psicologia cultural, actualizando la nocién de las dos modalidades de
pensamiento (inspirada en J. Bruner, McEwan, P. Jackson, entre otros), el aprendizaje y la narracion se
vuelven a encontrar en el terreno de los videojuegos, a partir de estudios mixtos que unen analisis socio-
semidticos!4, aspectos afectivos y experiencias educativas tal como queda expresado en una de las
investigaciones mas sistematicas y de referencia obligada como el de la autora argentina Graciela Esnaola
(2006). Muchas de estas aproximaciones subrayan, como un valor fundamental, el aprender a contar
historias a través de los videojuegos destacando, por supuesto, tanto la inmersion en la trama como los
procesos identitarios facilitados por los mismos, asi como el rol docente o del par mas capaz (Esnaola y
Levis, 2008; Mainer, 2006; Eguia, et al., 2011; Esnaola, 2012; Cabello [comp.], 2009; Landivar y
Magallanes, 2006; Gomez-Martin, 2004; Garrido, 2013; entre otros). Por otra parte, entre estas
aproximaciones no faltan perspectivas educativas que problematizan el vinculo entre videojuegos y
sociedades de la informacion.

Si bien en algunos casos se ha comenzado a postular, incipientemente, la necesidad de ligar los procesos
de invencidn y las modalidades de juego (Da Rocha, 2013), han sido las Ciencias de la Computacion
donde se ha indagado mas sistematicamente el desarrollo de competencias en el manejo de la
informacién y el aprendizaje de la programacién a través de los videojuegos (Naulin, 2009; Feijo, 2010).

Ello va de la mano con la aparicién de manuales de programacion y diseno con publicos objetivos cada vez

14 Estos estudios no se limitan a los aportes de la Teoria de la actividad y entre sus analisis incorporan otras vertientes
psicoanaliticas para caracterizar la afectividad inscripta en las vias narrativas.



Observatorio (OBS*) Journal, (2018) Luis Sebastian Ramén Rossi 157

de menor franja etaria y con un viraje al interior de la teoria de la alfabetizacion digital (como es legible en
la obra de J.P. Gee!®). Colateralmente a estos estudios se ha indagado sobre algoritmos e inteligencias
artificiales que condicionan la jugabilidad asi como sobre entornos virtuales de aprendizaje mediante
MMORPG!® y sobre el disefio de reglas interactivas en game engines (Trevisani y Cecchi, 2013; Moraldo,
2009; Merlino, 2013; Pérez Cota, 2009). Este variopinto grupo de investigaciones, que por lo general no
provienen ya del campo de las humanidades vy ciencias sociales, tiene una profunda consciencia de un
fendmeno singular sobre el que podemos referir como epifanias de las técnicas o “technophanies” nombre
con el cual el fildsofo francés G. Simondon (2014) designaba la participacion implicita en el sentido técnico

que permite la transduccion de valencias-simbolos en esquemas de funcionamiento.

El videojuego como problema para las teorias sociales

Ademas de algunos estudios hibridos con las tendencias anteriores, en el marco de las teorias sociales,
se convirtieron en topicos recurrentes las practicas y frecuencias de juego'’, las comunidades ltdicas en
red, el uso del tiempo libre, las caracteristicas de la industria, la evolucion de las estrategias de mercado y
las condiciones historicas de su aparicion.

Como sefialamos anteriormente, los primeros estudios sistematicos sobre videojuegos se remontan a la
década de 1990. En un primer momento, desde la comunicacion social, se buscaron explicaciones para los
salones de maquinas recreativas (arcades), las computadoras hogarefias y las consolas, comprendidos
como fenémenos de masas particulares de lo que se comenzaba a pensar como sociedades de la
informacién. Luego, ya en el siglo XXI, se abordaron tanto el auge como la decadencia de los espacios de
juegos en red. En Argentina una de las impulsoras de esta rama ha sido la investigadora Roxana Cabello
(pero también se encuentran estudios de Levis, 2003 o Huertas Rojas, 2005). Asi, si los salones de juegos
recreativos de las décadas pasadas, hasta donde sabemos, no conllevaron estudios especificos de las
pautas de sociabilidad ludica (aunque si algunas reflexiones retroactivas, cfr. Feixa (en Gros,2008); Feixa,
2014) a comienzos de la década de 2000, como parte de los estudios sobre juventudes, surgieron
abordajes etnograficos de las experiencias culturales, practicas comunicativas, juegos de lenguaje y
pautas de sociabilidad en los cibercafés (sede de juegos en red).

Estas hipdtesis llevaron a estudiar a los video-jugadores como grupo sociocultural, incluyendo sus
expectativas y relaciones con las tecnologias, asi como los espacios de socializacién en tanto lugares de
generacion de sentido. Estos estudios preocupados por el consumo, las preferencias y los habitos de los
jugadores no han dejado de sefialar, a través de encuestas y entrevistas en profundidad (a jugadores y

dueios de locales), tanto el alto grado de violencia en los contenidos de los videojuegos, como el lugar

15 Los mentados trabajos de J. P. Gee sostienen que los videojuegos soportan formas sofisticadas de alfabetizacion
situando el aprendizaje en medioambientes responsivos corporizados y desafiantes. Ademas el autor acentla la
naturaleza social y culturalmente situada del aprendizaje que tiene lugar durante el gaming.

16 Los videojuegos también han sido abordados desde los Estudios interculturales, sefialando sentidos compartidos y
diferenciados en intercambios culturales (cfr. Shuter), sobre todo haciendo hincapié en los contenidos y roles de los
MMORPG. Se destacan aqui la figura del jugador prosumidor o generador de contenidos (cfr. Nyesito; Nakamura; y
Ward) y las preguntas acerca de la estructura semidtica que soporta la produccion de sentido (cfr. Bonenfant; y
Genvo).

17 Algunos investigadores han diferenciado tipos de jugadores como subculturas (hardcorey casual segun cfr. Juul).
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marginal de las mujeres!® en la cultura de los video-jugadores (Cabello, 2008, 2009, 2011; Turello, 2012;
Alonqueo y Rehbein, 2008; Arango Forero et. al., 2010; San Roman y Lopez, 2006; Juarez et al., 2010).
Alternativamente, estas aproximaciones ponian énfasis en los videojuegos como via de masificacion de la
informatica, prestando atencion a los elementos de una interfaz exclusivamente construida para usuarios
no especializados como indagd, por primera vez a nivel hispanoparlante, el investigador y referente
argentino en la tematica Diego Levis (2013 [1997]). Estas investigaciones no dejaron tampoco de estudiar
los temas, géneros, tecnologias y tipologias mas recurrentes de jugadores y de videojuegos, asi como las
tramas violentas en lo que clasificaban como nuevas formas de ocio virtual propias de una sociedad de
consumo (y en algunos casos como formas de obtener beneficios econémicos del uso del tiempo libre de
los consumidores).

Asimismo, una rama transitada de estos estudios dio cuenta de la historia interna de los videojuegos como
industria cultural. Esa historia recorre, sucesivamente, los desarrollos de la inteligencia artificial, las
primeras pruebas experimentales surgidas en laboratorios civico-militares, las batallas de las grandes
empresas fabricantes y distribuidoras de consolas o la capacidad de procesamiento de la tecnologia
utilizada (Levis, 1997; Garfias, 2010; Bell y Lopez, 2008; Nieto, 2006; Marquez, 2015). Cuando la historia
de la industria se relaciona a los desarrollos locales, a veces se hace hincapié en el estrecho vinculo del
nacimiento de la misma con las carreras relacionadas a las ciencias de la computacion e informatica
(Esnaola et al. en Wolf, 2015). Pero también hay casos donde la historia del videojuego intenta ser
interrogada desde la estratificacion de las practicas lidicas que bregan por enfoques genealdgicos que
inquieran sobre la profunda relacion de los videojuegos con los juguetes dpticos de mediados del siglo XIX
y la conformacion de un observador moderno en el capitalismo contemporaneo (Barinaga, 2012; Prados,
2001; Chausovsky y Rossi, 2015).

Como un vector desprendido de estos enfoques hay una marcada tendencia al analisis de los mercados,
desde el punto de vista de la produccion y el comercio de videojuegos. Asi, hay estudios que identifican
los focos de produccion en Espafia y Europa, como los tipos de desarrolladores y usuarios (Garcia,
2012). En América Latina, conjuntamente al aumento de diferentes enfoques estadisticos y de encuestas,
han aparecido estudios que destacan el crecimiento en la produccion de videojuegos en paralelo a los
avances tecnoldgicos, asi como de la demanda de productos especificos como los casual games y las
posibilidades de empleo en micro-unidades productivas como destaca el estudio pionero en la regién de
Bidart y Uman (2011). También se ha prestado atencidn al nacimiento de nuevos modelos de negocios
como la distribucion de juegos por internet. Al mismo tiempo, no es dificil encontrar estudios que focalicen
en las dinamicas de desarrollo de los videojuegos en estudios de tamafio pequefio y mediano, haciendo
hincapié en métodos productivos especificos y basando su estrategia analitica en lo que la industria
denomina analisis post mortem (Miguel y Martinez, 2011; Morales Urrutia, 2010).

En un sentido similar, desde la sociologia de la cultura, fueron estudiados los videojuegos como ejes de
representaciones y significaciones sociales en la vida cotidiana infantil. Estos analisis integran al
videojuego en una trama histérica de practicas ludicas (patios escolares, ambitos familiares, juguetes,
etc.) a partir de la reconstruccion de distintas generaciones (Duek, 2012; Quiroz y Tealdo, 1996). En ese

18 Una aproximacion interesante a los problemas de género, han sido estudios que focalizan en la produccion y juego
con videojuegos. En particular, Judrez et al. (2010) han analizado las limitaciones de los estereotipos en el campo
partiendo de evaluar la politica de los artefactos o la “ construccion sociocultural de la tecnologia como adecuada para
los hombres".



Observatorio (OBS*) Journal, (2018) Luis Sebastian Ramdn Rossi 159

marco otras investigaciones contemporaneas se han abocado al estudio de los videojuegos infantiles en
redes sociales, haciendo particular énfasis en la estructuracion de los contenidos, las formas de acceso, la
interrelacion entre fantasia y juego infantil (Tourn, 2013). Pero el estudio de las comunidades de juego
digital, como vimos mas arriba, no se restringe a los nifios, sino que abarca también a adolescentes y
adultos (Loayza, 2011; da Silva, 2009; Arango Forero et al., 2010; Bienvenido, 2012; Carmona, 2016).
Otra vertiente de analisis, que esta directamente ligada a la sociologia del trabajo, son las investigaciones
sobre la produccion y desarrollo de videojuegos en el contexto elegido. Un ejemplo es el estudio realizado
por V. Xhardez (2013) sobre las practicas laborales creativas en el capitalismo informacional. Si bien
actualmente otras investigaciones en el campo también han reparado en entrevistas a los disefiadores de
videojuegos locales, la autora enfoca al desarrollo de videojuegos en Argentina como labor informacional-
signica y a la industria del videojuego como propia del sector de industrias creativas audiovisuales y de
software. Puntualiza en los modelos de negocio, procesos de produccion, estrategias de formacion de
recursos humanos, mecanismos de control y el management en dos estudios de desarrollo de videojuegos
argentinos. Ademas analiza el trabajo creativo, las formas de valorizacion del capital y la realizacion
personal como parte de las representaciones sociales de los trabajadores. Sin embargo, no se preocupa
por las particularidades y los significados de lo que es inventado en la mentada industria creativa. En una
linea similar investigaciones como las de Zangaro y Miguez (2013) o Zuckerfeld (2013) han esclarecido
elementos fundamentales de la industria de videojuegos local y se han convertido en referencias obligadas
para desentrafiar la relacion del desarrollo de juegos digitales con otros sectores en el capitalismo
cognitivo.

En investigaciones emparentadas con estas direcciones de los andlisis, C. Mendes (2006) estudia los
videojuegos desde una perspectiva foucaultiana de la biopolitica. El investigador brasilefio ha sido uno de
los primeros en comprender a los juegos en el marco de la nocion de gobierno como técnicas y
procedimientos destinados a dirigir la conducta de los seres humanos. Con ello se ha abierto una linea de
investigacion sin par en el contexto angloparlante y muy fecunda en sus niveles heuristicos. Ella entra en
consonancia con los estudios del investigador ecuatoriano I. Mendizabal (2004), quien ha intentado
demostrar como los videojuegos se estructuran en tanto tecnologias de poder y de saber que ejercen un
gobierno de los otros y del seff. Mientras que, casi una década mas tarde, S. Gdmez (2014) postula la
relacién entre el capitalismo cognitivo, biopolitica y videojuegos.

En una linea homologable a estos abordajes podemos encontrar otras investigaciones con perspectivas
similares, pero cuyo acento esta puesto en las dimensiones cognitivas y afectivas construidas a partir de
los videojuegos como tecnologias de las imagenes en el capitalismo global. Para ellos, los videojuegos son
parte de un nuevo estatuto de la imagen que inaugura un régimen escopico, por lo que no es extrafio que
surjan otros estudios socioldgicos que busquen comprender las categorias perceptivas e intelectivas
presentes en los gamers (como suelen llamar a los jugadores). En particular, el investigador chileno Del
Villar (2003, 2006) ha intentado abordar el problema de la brecha digital combinando la teoria de la
estratificacién social con la semiética cognitivista. El autor enfatiza un presupuesto muy valioso: las
categorias perceptivas e intelectivas inscriptas en el agenciamiento de juego contemporaneo son
histéricamente variables y el videojuego puede decirnos mucho al respecto. También ligado a las derivas
del pensamiento sobre la filosofia de la técnica, otros estudios suelen reparar en la dimensién tecnoldgica

de los juegos, haciendo hincapié en la recomposicién de distinciones entre cuerpo y maquina, yo-otro,
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individuo-colectivo que son recompuestas a partir de la relacion con la tecnologia (Molano y Martinez,
2006; Mendizabal, 2004). Para ello, reparan alternativamente, como sostiene N. Cabra (2010, 2011) a
partir de Deleuze y Guattari, en la interactividad como via especifica de los videojuegos para afectar las
formas de percibir el espacio, el tiempo, la proximidad y la agencia.

En todas estas investigaciones aparece un tdépico complejo de las modalidades de produccion de
subjetividades implicadas en los videojuegos, postulando asi la necesidad de abordar en conjunto el
continuum jugador-juego-cultura en el marco de lo que denominan sociedades de la informacién o

capitalismo cognitivo.

Conclusiones

En primer lugar, hemos intentado trazar un mapa de los enfoques y tendencias de analisis mas frecuentes
sobre videojuegos. Esta aproximacion no ha pretendido ser completa y detallada, sino que su maximo
objetivo ha sido poner de relieve la importancia creciente del topico para académicos de nuestra region
idiomatica, contextual y geografica. En principio este trabajo puede servir de asidero a futuros
investigadores que decidan estudiar algin aspecto particular de los aqui recorridos. Al mismo tiempo,
aquellos académicos interesados en los videojuegos como objeto para investigaciones en Comunicacion y
en estudios culturales no pueden ignorar la diversidad de perspectivas que se han formulado sobre el
epitome de los New Media. Investigaciones cuya diversidad abona la riqueza de la problematica y de la
produccion de conocimientos en regiones que, dadas las caracteristicas de la produccion de videojuegos,
parecerian no tener peso en el ambito internacional. La amplitud bibliografica aqui presentada atestigua lo
contrario. Los estudios sobre videojuegos en nuestra regién no esperaron a las discusiones
norteamericanas y del norte europeo para empezar, difundirse y dispersarse. A decir verdad, si tomamos
el estudio de Moranza et al. (1987) como parametro, podriamos decir que ya hace mas de tres décadas
que nuestro problema ha empezado a demandar constante indagacion. De alli que, quizas parodiando las
pretendidas fundaciones de campo ex nihilo, bien podriamos bautizar a este escrito “Games Studies, Year
Thirty”. Obviamente abonar a tal empresa fundacional no alimentaria mas que la divisién y lo que necesita
el campo es una reevaluacion en términos de la totalidad. Lo cierto es que, lamentablemente, la dispersién
ha abonado a un profundo desconocimiento de los analisis entre si y, eventualmente, a la renuncia a
explorar lo que se produce en contextos de produccion de conocimiento mas cercanos.

No obstante, en segundo lugar, el orden de los acapites y el punto donde abandonamos la resefia de la
literatura existente no es azaroso y descubre quizas nuestros mas profundos anhelos. Nuestra intencidn es
que en estos Ultimos parrafos se adivine la direccion de posibles analisis y de estudios criticos. La idea de
que los videojuegos, como agenciamiento de juego, tienen un rol fundamental en el capitalismo
contemporaneo no es ajena o al menos subyace a la mayoria de las investigaciones presentadas en la
seccion anterior y se apoya en la concepcion de una mutacion en el capitalismo®. A ello corresponde que
en las Ultimas investigaciones resefadas se haga aparente un movimiento particular en la bibliografia del

contexto idiomatico y regional sobre videojuegos: a una apabullante cantidad de literatura sobre

19 Como las que a menudo se postulan criticamente como capitalismo cognitivo o informacional, en contraposicién a las
posturas celebratorias de los estudiosos de la New Economy.
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jugadores, le han seguido estudios sobre trabajadores informacionales o cognitivos implicados en el
desarrollo de videojuegos. El privilegio de estos analisis hasta hace un tiempo parecia corresponder
solamente a los paises en los que los estudios de desarrollo mainstream estaban guarecidos, quizas las
condiciones de produccion del mercado global capitalista han hecho variar esta tendencia. Como es
sabido, luego de la crisis de 2008, las plataformas digitales de generacion de data explotable, de
produccion y distribucion digital de videojuegos bajo la comercializacion outsourcing se han incrementado
a un ritmo constante. Con ello, la region a la que nos abocamos ademas de ser blanco de jugadores (cuya
génesis es paralela a la de los paises centrales), comienza a convertirse en polo productivo. Asi se han
multiplicado los desarrollos de videojuegos propios de algunos nichos del mercado global (como el
aavergaming, los casual games o los serious games), que permiten escalas de produccion relativamente
pequefias (en comparacion con los grandes estudios y publishers estadounidenses, asiaticos y europeos).
Pero al mismo tiempo esta posibilidad de producir juegos digitales desde nuestra region, sin dejar de
postular las condiciones de produccion del capitalismo contemporaneo (fragmentacion, fragilidad,
flexibilidad, precarizacion, etc.), también permite a los jugadores y trabajadores informacionales o
cognitivos latinoamericanos y espafioles encontrarse con vias de produccion de ludotecas que excedan la
mera reproduccién de mecanicas, estados y reglas que han estriado el rostro de una de las de las
industrias culturales mas globales y penetrantes. De hecho a nadie deberia sorprender que en esta nueva
axiomatica productiva globalizada se encierren vias de experimentacion que puedan de contraponerse a
los mandatos de una industria concentrada, oligopdlica y verticalista (de alli el valor, también en nuestro
contexto, que a menudo tienen los desarrollos /indie y las jornadas de desarrollo y experimentacion
llamadas jams).

Asi también quizas el lector al observar la diversidad de los enfoques que han tematizado a los
videojuegos pueda postular una incompatibilidad tedrica entre tantas y tan variadas tendencias. No
obstante, el caso no es tal, pues si bien ain sigue siendo posible trabajar la diversidad tematica aqui
presentada desde disciplinas que no se esfuerzan demasiado por dialogar entre si, ese tipo de decisiones
puede obturar miradas mas completas que permitirian aclarar el lugar de los videojuegos en las
formaciones sociales contemporaneas. Puesto que, como en algin momento refirié R. Caillois sobre el
juego, del videojuego puede predicarse ser un fendmeno total cuya riqueza sélo es perceptible para quien
abandone los cercos disciplinarios y se apreste a hurgar en las multiples corrientes que supieron descubrir
en él aspectos decisivos.

Con todo y a pesar del amplio grado de dispersion, la centralidad de los videojuegos para el capitalismo
informacional o cognitivo es un punto al que los analistas que hemos recorrido atribuyen valor, pero que
no parecen explicitar salvo cuando el analisis tiene como acicate preguntas sociales criticas. Sin embargo,
hemos de alentar un mayor interés por el conocimiento contextualizado y complejo. Asi, por ejemplo, la
actual division entre los investigadores que se dedican a comprender lo que denominan produccion de
sentido de los jugadores (a veces en términos hermenéuticos), aquellos que lo relacionan con algun
aspecto educativo de las subjetividades disciplinarias y los analistas socioldgicos y antropoldgicos de las
condiciones de invencidn de videojuegos, no puede sostenerse sin soslayar cuestiones fundamentales
como las que atafen a las vias de formacidon del cognitariado (cfr. Berardi, Dyer) que esta detras de
aquellos jovenes jugadores que hoy destacan como desarrolladores en un mercado global cada vez mas

demandante
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Por ello también es posible pensar, en tercer lugar, en proximos trabajos que permitan no solo volver
sobre muchos de los diferentes ejes planteados en los apartados anteriores sino también intentar
conjugarlos yendo desde la complementariedad entre narracion e interactividad hasta ciertas formas de
comprender los procesos historicos de las practicas lidicas, pasando por el peso psicosocial de los
videojuegos y su influencia en las vias del desarrollo. Para llevar adelante estudios de esa naturaleza, son
necesarios conceptos que puedan hilvanar las relaciones entre poder, saber y subjetivacién con las
dinamicas del capitalismo contemporaneo. Hemos intentado en otros trabajos recorrer tales problemas
concretos como el de agenciamiento videojuegos. Dicha nocidn, desprendida de la teoria social
deleuzoguattariana, recupera el caracter social del juego, condensando los regimenes de signos y las
maquinas socio-técnicas de nuestras sociedades contemporaneas como, en parte, lo han entrevisto la
mayoria de los investigadores resefiados en el acapite anterior. Esta caracteristica no sélo permite evaluar
las transformaciones sufridas por las practicas lidicas, sino que ademas habilita explicaciones sobre cdmo
ellas se vuelven un factor fundamental en la formacién de los desarrolladores o trabajadores cognitivos.
No obstante, se trata sélo de un intento mas entre varios que, teniendo en cuenta las advertencias de
Caillois, han decidido que ya es hora de ambicionar un abordaje de la multiplicidad de los videojuegos en
toda su complejidad. Con perspectivas de tal naturaleza los aspectos ontoldgicos, epistemoldgicos,
estéticos, éticos, psicoldgicos y sociopoliticos del videojuego se encuentran nuevamente entrelazados
impidiendo que la riqueza del problema se trueque por el afan de aumentar los anaqueles bibliograficos de
estudios instrumentales y restringidos.
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