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Resumen

El entorno social de interaccion provisto por los videojuegos en linea provee
oportunidades para rastrear procesos de self y realidades educativas emergentes. Se realiza una
observacion de tres sesiones de videojuego en linea durante un evento multijugador, recopilando
informacion adicional en foros de discusion. El trabajo utiliza una perspectiva etnogréfica para el
procesamiento de datos, analizados en una matriz de categorias en un software de analisis
cualitativo. El encuentro de sujetos que educan y se educan a través de sus actuaciones como
videojugadores y avatares de manera libre y a través de eventos colectivos, configurando unas
maneras de comunicarse, de manifestarse self en el colectivo, de proporcionarse unos a otros
contenidos y discursos complejos, requiere nuevas miradas para reconocer la profundidad y

potencial humano de estos entornos.

Palabras clave: Videojuegos en linea, Massive Multiplayer On-line, Nucleos de

inteligibilidad, procesos de self, Realidades educativas.



Videojuegos en linea, Construccion de Realidades Educativas y Self 5

Abstract

The environment of social interaction provided by online gaming provides opportunities
to track emerging processes of self and educational realities. Observation is performed in three
sessions during a video game online multiplayer event, gathering additional information in
discussion forums. An ethnographic approach is used on data processing, analyzed in a matrix of
categories with qualitative analysis software. The meeting of subjects that educate and are
educated through his actions as gamers and avatars in a free and through collective events, setting
different ways to communicate, to express selves collectively providing complex contents and
discourses, requires new approaches in order to recognize the depth and human potential of these

spaces.

Keywords: Nucleus of intelligibility, processes of self, Educational Realities, On-

line Videogames, Massive, Multiplayer, On-line.
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Introduccion
El presente trabajo de grado es testimonio del proceso de construccion tedrica y empirica
de un objeto, problema y objetivos de investigacion, aplicacion de una metodologia e
interpretacion de los datos recopilados en algunos hallazgos, interpretaciones y lecturas alrededor
de la educacion, la psicologia y los medios de comunicacidn, en especifico de los videojuegos en

linea.

El objeto de esta investigacion son las interacciones procedentes del espacio social de
interaccién que facilitan los videojuegos en linea, masivos y multijugador. La pregunta principal
de investigacion apunta a rastrear los procesos de self (desde el interaccionismo simbolico de
George Mead) y la generacion de discursos y practicas que son evidencia de nucleos de
inteligibilidad (Gergen, 1996). Ademas, rastrear la emergencia de realidades educativas

atendiendo a los sujetos que se educan y educan y los contenidos expresados por ellos.

El trabajo se inscribe en una perspectiva cualitativa-interpretativa que busca rastrear
procesos y hacer interpelaciones a partir de la teoria y los datos observados. Sigue la tradicién de
los trabajos psicoldgicos y en ciencias sociales desarrollados, entre otros, por Chen y Duh (2009),
McManus (2008) y Piracon (2008), en tanto se analizan dinamicas de interaccion tomando como
centro el videojuego y se privilegian los discursos de los sujetos como elemento relevante de
analisis. Se utilizé una perspectiva etnogréafica y observacion no participante. Se toman registros
de un evento multijugador durante tres sesiones de dos horas obteniendo audio, video y texto
desde la Optica de un videojugador-informante junto a la bdsqueda en foros de discusion. Los
datos fueron procesados a partir de unas categorias relacionadas con los ejes psicoldgico y

educativo con un software de andlisis cualitativo.

La investigacion esta restringida a las interpretaciones del observador y se limita a uno de

maultiples eventos de juego en los que se pueden hallar interacciones enriquecedoras y requeriria
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de maés tiempo e involucramiento del investigador en el contexto. Todos los hallazgos e

interpretaciones se circunscriben al caso estudiado.

Se plantea la existencia de nudcleos de inteligibilidad en niveles de interacciéon entre
videojugadores y comunidades alrededor del acto de juego. Existen discursos especificos y
practicas tradicionales que permiten a la persona afirmar su pertenencia en el colectivo de
videojugador participando con y en otras comunidades de manera activa. Hay presencia de los
momentos de self en el acto de juego: hay una manifestacion constante de mies que el jugador
obedece pasivamente, pues su subversion estd embotellada y no representa mayores
implicaciones. Las presencias de yo se dan a nivel de la comunicacion del videojugador y estan
relacionadas con la subversion de las jerarquias sociales mas que de procedimientos 0 mecénicas

de juego y de planteamiento de preguntas y reconocimiento de una posicién propia emergente.

Existen indicios de lo que se pueden llamar realidades educativas. Los sujetos se educan
todos juntos y los actos o eventos educativos pueden ser expresados por sujetos o actos grupales.
Los contenidos que circulan a nivel del avatar estan relacionados con los procedimientos o
mecanicas del juego dentro de su actividad, pero también con el acatamiento de ciertas normas y
la obediencia a instrucciones. En relacion con la comunicacion entre videojugadores, los
contenidos circulan hacia el dominio de cédigos sociales, de respeto al otro, de reconocimiento y
aprecio por su palabra, o por su avatar, pues a través de éstos se estd haciendo un jugador mas

competente, un sujeto mas consciente de la diferencia, un jugador que disfruta mas.

El presente trabajo aporta una perspectiva e interpretacion dentro de la necesaria
investigacion cualitativa sobre el tema, abriendo preguntas y caminos a otras investigaciones. Es
importante para dar una mirada diferente a los espacios de interaccién que emergen en los
entornos de socializacién on-line y a la situacion de los sujetos que los componen y los hacen

propios.

Se recomienda la realizacion de investigaciones con mayor extension temporal y amplitud
de ejes de trabajo, que mezclen niveles de involucramiento del investigador y privilegien otras
oOpticas 0 maneras de interpretar. Deja una puerta abierta para que otros psicélogos o interesados
investiguen estos fendmenos otorgando un giro a la logica deficitaria que tradicionalmente se

asigna al videojugador.
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Horizonte Tedrico

El presente horizonte tedrico se articulard sobre dos ejes tematicos y una situacion de
contexto que permitan situar al espacio de interaccion social y cultural provisto por los
videojuegos en linea como posible generador de realidades educativas y procesos de construccion
de self. En un primer apartado, se desarrollard una caracterizacion de las realidades como
maultiples, construidas en el transito de los sujetos por diferentes comunidades, configurando unas
practicas y discursos comunes a los participantes que negocian en devenir, permitiendo la
emergencia de un self, como proceso de tension dialéctica entre la identificacion con la
comunidad y la agencia del sujeto, a traves de un dialogo entre las teorias histérico-cultural, de

construccionismo social e interaccionismo simbélico.

En un segundo apartado, se desarrollaré el concepto de realidades educativas, atendiendo
a la presencia y configuracion de la actividad educativa desde el papel de los sujetos en un eje de
tension entre el reconocimiento de la propia situacion en el mundo y la posibilidad de cambio a
partir de los planteamientos sobre educacion expuestos por Giroux (1998, 1994, 2003) y Freire
(1994, 1997, 2000) y el papel de los contenidos (saberes o conocimientos) que se hacen presentes
en un proceso de construccion de realidades educativas, desde una perspectiva consonante con
los planteamientos de Bruner (1999) y Vygotski (1989, 1993, 1995) .

Por ultimo, se hara un andlisis al videojuego en linea como espacio que permite la
emergencia de realidades educativas y self desde tres ejes: como medio de comunicacion masivo,
como espacio de relacion intersubjetiva que se desliga de la dicotomia “mundo real/mundo
virtual” (Ledhonvitra, 2010; Squire, 2002); como potencia de comunicacion en medio digital a
partir de varios investigadores en el campo de los videojuegos en general (Lacasa, 2010; Tavinor,
2010) y de los videojuegos en linea en especifico (Gonzalez, Salazar y Velasquez, 2009;
Steinkuehler, 2006, entre otros).
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Construccién de Realidades y Sujetos

Introduccion: realidades maltiples. La categoria realidad sera entendida para este
trabajo en términos de construccién social. De acuerdo con Berger y Luckmann (2001), la
realidad es definida como un conjunto de fendmenos que posee cierta independencia de la
experiencia inmediata, es organizada por los sujetos gracias a su capacidad de establecer
relaciones entre contenidos y objetos y es percibida en diferentes esferas dependiendo del foco de
atencion. En este sentido, “tengo conciencia de que el mundo consiste en realidades multiples”

(p.38).

Realidades que se configuran en el intercambio intersubjetivo, por cuanto la actividad
humana representa la transformacion de las relaciones sociales en funciones y formas que
estructuran a los sujetos (Wertsch, 1989). Los participantes de este proceso de construccion
social, base de todo acuerdo y comprension mutuo, negocian constantemente y construyen un
orden de objetos, entendidos como productos de la actividad humana puestos en comun y hechos
entendibles para una comunidad (Berger y Luckmann, 2001). De este modo, los significados y
acciones proveen coherencia y continuidad al mundo mediante la relacion entre grupos humanos,

configurando a su vez modos de actuar propios de cada comunidad.

Las realidades son entendidas en términos procesuales, pues el analisis de los fendmenos
en movimiento revela elementos que pueden pasar desapercibidos (Vygotski, 1995).
Adicionalmente, el analisis de sujetos o realidades no debe negar su caracter historico, pues el ser
humano es, en primera instancia, un “producto del desarrollo histérico-social de la humanidad”

(Montealegre, 1992:11).

Comprender y estudiar realidades y sujetos como emergentes, imbricados en condiciones
historicas, sociales, relaciones de poder y dominacién (Gergen, 1996), conduciria a una
conciencia de la posicion propia de esos sujetos y comunidades en el mundo. Si las realidades
configuran discursos, significados y métodos de accion pertenecientes a tan sélo una de muchas
maneras de ver y ser en el mundo, se abren posibilidades de dialogo y cambio de la propia y
mutua comprension de los fendmenos. En esta medida se hace posible la negociacion que

transforma realidades.
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Nucleos de inteligibilidad. Para profundizar acerca de la constitucion de significados y
modos de accion dentro de una comunidad, se analizara el concepto de ndcleos de inteligibilidad,
que permitira rutas posibles para comprender la construccion de realidades en el videojuego en

linea.

Un nacleo de inteligibilidad se define como “un conjunto de proposiciones
interrelacionadas que dotan a una comunidad de interlocutores con un sentido de la descripcion
y/o de la explicacion en el seno de un ambito dado” (Gergen, 1996: 8). En tanto existan
pertenencia y relaciones con los participantes un grupo o comunidad, Se genera una comprension

o capacidad de interpretar o explicar los fenGmenos, que entra en tension con otras.
Un nucleo de inteligibilidad posee tres caracteristicas, a saber

e Se negocian sentidos e interpretaciones a partir de un eje de tensién relacionado con el
alcance o potencia explicativa, entre la pretension de universalidad o totalidad y la
especificidad o localizacion.

e Esta constituido por redes proposicionales. Es decir, que estd configurado categorial y
narrativamente y al estar cada nucleo incorporado “en el seno de una mas amplia gama de
actividades pautadas (articulos escritos, experimentacion, votar, predicar y otros
similares)” (p 8), se transforma gracias las actividades instituidas por la accion comun.

e “Descansa en lo que es caracteristicamente una negacion implicita, una inteligibilidad
alternativa que se plantea como rival de si misma” (p.11). Es asi como un concepto
obtiene fortaleza gracias a su negacion o ausencia. Ademas, existen antagonismos
maultiples que caracterizan ciertos nacleos dentro de su propia red de relaciones

proposicionales.

En sintesis, se tienen, unos criterios interpretativos y explicativos de una comunidad
particular, que descansa en actividades pautadas por sus participantes, alimentandose de

discursos y posturas diferentes que fortalecen sus enunciados.

Las realidades se construyen en interaccion, por medio de la negociacion de acciones y
significados relacionales que configuran un mundo procesual, en movimiento constante,

emergente y dindmico, que consolida entramados significantes denominados ndcleos de
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inteligibilidad: préacticas, criterios de aprehension de los fendmenos y discursos (Berger y
Luckmann, 2001; Gergen, 1996).

Los nulcleos de inteligibilidad permiten el planteamiento de dos mecanismos de
interaccion y construccion de realidades susceptibles a un potencial analisis en el campo de los
videojuegos. Primero, la puesta en juego de discursos y criterios interpretativos, capitalizada en
procesos de significacion humanos, especialmente el lenguaje (Berger y Luckmann, 2001;
Vygotski, 1995). Segundo, un analisis de las actividades dando el giro hacia el papel del sujeto
como aquel que ejerce ciertas practicas y ademas posee la capacidad de modificarlas como

agente.

Discursos: decir y explicar con otros. La actividad de los sujetos a lo largo de su
historia, en comunidn con otros, posee la capacidad de objetivarse, de manifestarse en “productos
de la actividad humana, que estan al alcance tanto de sus productores como de los otros hombres,
por ser elementos de un mundo comun” (Berger y Luckmann, 2001: 52). Dentro de estos
procesos de objetivacion, se destaca la significacion, proceso de produccion y empleo de signos
(Vygotski, 1995; Berger y Luckmann, 2001), distinguiéndose de otras objetivaciones por tener la
funcion de comunicar, de servir como indicio o proclamacion de significados e intenciones

subjetivas.

El proceso de significacion produce la “transformacion activa de la naturaleza del
hombre, que constituye la base de toda la historia humana y presupone también un
imprescindible cambio activo en la conducta” (Vygotski 1995, 84). Asi, el proceso de vida social
y la interaccion con otros sujetos permite a la humanidad la creacion y uso de “complejisimos
sistemas de relacion psicoldgica, sin los cuales serian imposibles la actividad laboral y toda la

vida social” (ibid.).

Gracias a la accion de cada comunidad, los significados se reconstruyen continuamente y
por ende “el hecho del significado se erige como un logro temporal, sujeto a adiciones y
alteraciones continuas a través de significaciones complementarias. Lo que en un momento dado
estd fijo y estable, puede ser ambiguo o quedar deshecho en el momento siguiente” (Gergen,
2007a: 319). Mead (1934) plantea la necesidad de reconocer en una situacion de interaccion los

significados que se ponen en juego, se trate de gestos fisicos o de palabras. Tales significados no
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pertenecen a ninguno de los individuos separados que conversan mas que en la experiencia
misma, puesto que solo en ella se pueden conocer los sentidos en el juego del intercambio
comunicativo, a través del lenguaje, gestos u otros medios, configurando un intercambio

sintomatico complejo (Bruner 1999; Berger y Luckmann, 2001).

El lenguaje constituye el mas importante y complejo sistema de signos y sefiales de la
sociedad humana (Vygotski, 1995; Berger y Luckmann, 2001). Como principal forma de
mediacion psicologica, transforma la accion organizandola, posibilitando al sujeto la resolucion
de tareas individuales o conjuntas como una manera de percibir y actuar en el mundo. Ademas,
permite el establecimiento de marcos que permiten localizar, percibir e identificar un conjunto de

experiencias humanas (Goffman, 1989).

Una de las funciones del lenguaje es hacer accesibles las experiencias compartidas a los
miembros de una comunidad, convirtiéndose en “base e instrumento del acopio colectivo de
conocimiento” (Berger y Luckmann, 2001: 90). Para Gergen (2007b):

El lenguaje es, en esencia, un medio diferenciador, en donde cada palabra separa aquello

gue se nombra o indica, de aquello que no lo es (ausente, contrario). Por tanto, cada vez

gue declaramos lo que es pertinente o lo que es bueno, usamos palabras que privilegian

ciertas existencias, al tiempo que empujan hacia los margenes lo ausente y lo contrario
(p.331, énfasis del autor).

En tanto intercambio de simbolos significantes dentro del proceso de comunicacién, hace
posible el acercamiento de unos sujetos con otros y el reconocimiento o apropiacion de los
marcos de referencia de una u otra comunidad, constituyéndose en un sistema de gran abstraccién

para el entendimiento entre seres humanos (Mead, 1934).

Cuando un tema trasciende de una realidad a otra se constituye en simbolo y la unién
linglistica entre simbolos, Ilamada lenguaje simbdlico, se separa paulatinamente de cualquier
referente de inmediatez temporal y espacial, alcanzando niveles de alta complejidad y riqueza
(Berger y Luckmann, 2001). Tales discursos son permeables de ser traducidos y empleados en
otras esferas, con la consecuente posibilidad de modificar las actitudes de los sujetos y sus

propias maneras de explicar y referirse al mundo.

En suma, se debe tener en cuenta que el lenguaje configura experiencias compartidas,

permite poner en dialogo marcos de referencia de las comunidades a la que se pertenezca
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(Goffman, 1989), modificando modos de interpretacién y conocimiento sobre el mundo,
organizando a su vez las acciones de los sujetos y permitiendo la accién con otros y sobre si
mismos (Vygotski, 1995). Es relevante, entonces, atender al proceso de significacion como eje
para estudiar la construccién de realidades en los videojuegos, los discursos que se urden y los

criterios de interpretacion y explicaciéon que configuren modos de ver el mundo.

Practicas: hacemos en transito permanente. El segundo postulado proveniente del
andlisis de los ndcleos de inteligibilidad es el de las actividades pautadas, que producen
practicas, transcribiéndose a su vez en maneras de habitar el mundo que tienen incidencia en -y
gracias a- la accion de cada sujeto. Por ejemplo, cuando un viajero se enfrenta a un nuevo idioma
en un pais distinto al suyo, asimila junto con este aprendizaje ciertas actitudes de la comunidad a
la que se dirige. Asi, el viajero “no puede leer su literatura, no puede conversar con aquellos que
pertenecen a la comunidad, sin tomar en cuenta sus actitudes peculiares. Se transforma, en ese
sentido, en un individuo diferente” (Mead, 1934: 283).

Las practicas incluyen todas aquellas actividades y actitudes que expresan los sujetos en
un entramado de relaciones. Cualquier practica, entendida como el ejercicio de una actividad
continuada, conforme a reglas y llevada a cabo por una comunidad, poseeria varios elementos de
analisis: una transmisién histdrica, dependiente del proceso social (Vygotski, 1995); la
construcciédn de ciertos roles entre los participantes, no siempre explicitos y mas bien instituidos
(Berger y Luckmann, 2001); una expresion de legitimidad que produce tensiones en un

entramado relacional (Bourdieu, 1997; Gergen, 1996).

El nacimiento de las practicas y su transmision tienen su expresion mas evidente en
actividades consolidadas y ejercidas a lo largo de mucho tiempo, como tradiciones inherentes a
un pais o ciudad. Recogiendo las palabras de Leontiev, “es la humanidad en conjunto, y no un
solo ser humano por separado, la que actia” (Wertsch, 1988: 48). Sin embargo, Una actividad en
tanto proceso continuo puede limitarse a unos pocos segundos, o extenderse durante mucho
tiempo (Vygotski, 1995).

El segundo elemento esta relacionado con niveles interpersonales de interaccion en
relacion con las précticas. Las situaciones de interaccion, para Berger y Luckmann (2001),

permiten en diferentes grados la conjuncion entre espacios y tiempos de los sujetos. Por ejemplo,
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en una situacion cara a cara, un individuo se relaciona con otro “en el mismo presente vivido [...]

mi aqui y ahora y el suyo gravitan continuamente uno sobre otro” (p.46).

Otras situaciones de interaccion como una llamada telefonica o el dialogo que pueda
establecer un sujeto con el autor de un libro mientras lo lee, dependen fundamentalmente de la
proximidad temporal y espacial, ademas del nivel de interés e intimidad que posean los
participantes, y permiten percibir al otro en distintos grados de anonimato. Estos elementos
configuran un primer nivel de estereotipos o esquemas tipificadores, con los que un sujeto se
relaciona o identifica. Asi, se habla de ciertas cosas con un familiar y se asume que un estudiante

sabe algunas otras (Berger y Luckmann, 2001).

Las actividades tipificadas o roles construidos historicamente, tendientes al maximo
anonimato, son una expresion de consenso acerca de lo que hace o no un participante de una
comunidad especifica. Cuando son ejercidos y apropiados en un intercambio dialéctico,
construyen y mantienen un orden institucional determinado, constituyéndose a su vez en parte de
la identidad de los sujetos. La institucionalizacion, tipificacion de ciertos habitos compartidos por
los sujetos y al mismo tiempo, de los sujetos en tanto ejercen ciertas acciones comunes, posee
ierta historicidad, pues no aparece de la noche a la mafiana y a su vez produce control social, al
establecer ciertas pautas que el sujeto debe seguir en tanto una institucién explicita cierta manera

de hacer las cosas (Berger y Luckmann, 2001).

El tercer elemento recoge la situacion de una practica configurada en un momento
temporal y espacial determinado, un juego de fuerzas en lucha y tensién constante equiparable a
aquello que Bourdieu (1997) denomina campo. Teniendo en cuenta que cada actividad, sujeto y
grupo humano se posiciona en un campo o sistema de relaciones que estan constantemente en
tension, adjudicandose un lugar y una legitimidad posicional dentro del campo, se debe atender a
los diferentes recursos que posee el sujeto, a los juegos de poder presentes en la interaccion y a
las actividades utilizadas para dar legitimidad y posicién a los sujetos dentro de un entramado

relacional. La actividad no es aislada y la comunidad que la lleva a cabo tampoco.

Self como convergencia, identificacion y agencia. Hasta aqui se han expuesto algunas
dimensiones de la construccion de realidades en interaccion desde una perspectiva psicologica,

resultando central el concepto de ndcleos de inteligibilidad como constitucion de formas de ver el
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mundo y hacer en él. Si bien la accion de construccion comun provee a los participantes un orden
de significados que los configura y preforma, no se deja de lado la capacidad de cada sujeto como
activo y constructor de sentidos y saberes. El concepto de self' de George Mead (1934), permite
analizar las actitudes y discursos que se forman en interaccion entre comunidades y la posibilidad
de construccion de identidades y actitudes propias del sujeto como constructor-habitante de
realidades.

El self, tal y como es presentado por el interaccionismo simbdlico de George Mead
(1934), se define como un proceso social en el cual un sujeto realiza una separacion objetiva
para entrar en dialogo consigo misma, como si fuese un interlocutor mas de la comunidad al
tomarse a si mismo como punto de referencia. El self cumple con dos caracteristicas principales:
en primer lugar, se genera en actividad conjunta con otros seres humanos, siendo por ello inviable
que un self emerja fuera de la experiencia social; segundo, “se desarrolla en un individuo dado
como resultado de sus relaciones con tal proceso como un todo y hacia otros individuos dentro de
ese proceso” (p.135). La experiencia de self implica un dominio de la capacidad individual de ser

“sujeto y objeto” de la propia atencion.

El self se estructura en dos momentos: el yo y el mi. Ambos dan cuenta tanto del proceso
de actividad en comunidad, como de la situacién social especifica. ElI conjunto de normas,
valores, emociones y actitudes morales de un grupo social que regulan la conducta de los
individuos constituye el mi, configurando marcos de actividad y un lenguaje comun ademas de
“conferir la distincién de ser miembros de una comunidad”. La reaccion tnica, original e incierta
de expresion individual presente en la inmediatez del acto es conocida como el yo, que interpreta

los marcos de accion otorgandoles nuevos sentidos.

En la accion cercana al mi, se forman actividades pautadas, maneras de actuar en el
mundo que hacen pertenecer al sujeto a su comunidad y le hacen reconocible como otro mas. Es
el mi expresado en ciertas practicas que se reconocen como la manera de hacer las cosas (Berger

y Luckmann, 2001). Como contrapeso, las modificaciones, saltos y revoluciones son puestas por

1 . . . qs
Traducido al castellano en Mead (1972) como persona, pero empleado en este escrito en su idioma
original para evitar confusiones.
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el yo, esa capacidad Unica que posee cada sujeto de interpretar el mundo y cambiarlo, plantando
una voz diferente (Mead, 1934). En palabras de Bruner:

Nada esta libre de cultura, pero tampoco son los individuos simples espejos de su cultura.

Es la interaccion entre ellos lo que da un cardcter comunal al pensamiento individual y a la

vez impone una cierta riqueza impredecible a la forma de vida, pensamiento o sentimiento
de cualquier cultura (Bruner, 1999: 32).

Discursos, criterios interpretativos y practicas expresan la accion del self en construccién
constante, permitiendo su consolidacién en emergencia sobre distintos grupos relacionales
en un proceso activo de transito entre diferentes comunidades que consolidan ciertos
marcos sociales de accién (Berger y Luckmann, 2001).

Este proceso de formacion de sujeto por medio de la introduccion a tales discursos y
actividades es lo que Vygotski (1995) denomina proceso de internalizacién, que formula el paso
de las formas culturales complejas no solo para conocerlas o dominarlas, sino para hacerlas
identidad, posibilidad de modificacion y reproduccién (Wertsch, 1999). Las formas de actuar y
pensar de un grupo humano se manifiestan en el sujeto mediante el proceso de internalizacion, a

través de su relacion con otros (Vygotski, 1995).

El self, como proceso de juego dialéctico entre la identificacién con la comunidad y la
responsabilidad de interpretacion y cambio, puede servir de referente para analizar el proceso de

construccién de realidades, a través de sus manifestaciones.

Con miras a integrar y proponer un analisis acerca de la educacion y la construccién de
realidades educativas a través de la interaccién en el videojuego en linea, se estudiaran los
elementos referentes al papel de los agentes y saberes en relacion con la toma de conciencia y la

posibilidad de agencia emergentes en la actividad educativa.
Realidades educativas: Agentes y Saberes

Introduccion: Educacion e inteligibilidades. Las realidades educativas, dentro del
concepto mas amplio que supone el campo educativo, hacen parte de una de muchas esferas en
las que se relaciona el sujeto (en el sentido de esfera de realidad expuesto en el apartado anterior)
y pueden estudiarse en torno a las caracteristicas centrales de los nucleos de inteligibilidad
expuestas por Gergen (1996): tension entre universal-local, criterios de explicacion e

interpretacion y actividades pautadas.
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Un proceso educativo se puede situar en la relacion de tension entre logicas totalizantes,
como la educacion por reproduccién de contenidos que acusa Freire (2000) o localizadas, como
se puede rastrear en los postulados de impacto para las comunidades locales de Bruner (1999).
Ademas, constituye unos discursos o maneras de hablar que hacen referencia a los contenidos,
como saberes que emergen en una relacion. Bernstein (1994) reconoce la existencia de unos
codigos y discursos en la préctica educativa que hacen referencia a la situacion instruccional y al
establecimiento de reglas dentro de la actividad educativa. Frente a la creacion y uso de criterios
de explicacion, Vygotski (1993) se refiere a la introduccién en el uso y explicacion de conceptos

cientificos en nifios por medio del proceso educativo.

En cuanto a las actividades pautadas por los participantes, diferentes caracterizaciones de
la institucién educativa como instancia de dominio del cuerpo en sus gestos, actitudes, ademanes
(Foucault, 1999). Para Gergen (2007c), las tradiciones determinan la manera en que se introduce
a los sujetos en un modelo tradicional de actividad educativa, proponiendo vias centradas en el
pragmatismo, la heterarquia y la posesion conjunta del conocimiento que redundan en un cambio

en las précticas educativas.

Recapitulando, son rastreables elementos de tension entre la intencién universal-local,
como discursos, criterios para comprender y hablar de su mundo, ademas de actividades
realizadas por sus participantes dentro del entramado relacional y el uso de ciertos contenidos
presentes en las l6gicas de un proceso educativo. Este sera el punto de partida para analizar las
realidades educativas haciendo énfasis en dos frentes: primero, el papel de los agentes en tanto la
relacion educativa posee un caracter de acompafiamiento, con una voluntad tacita de promover
manifestaciones significativas en el otro, en términos de aquello que Freire (2000) caracteriza
como transgresion de la relacion tradicional educador-educando. Segundo, se indagara por los
contenidos que se negocian en esa construccion de realidades educativas, siguiendo la propuesta
de Gergen (2007c) acerca del desplazamiento del centro de la relacion educativa en el
conocimiento como tradicionalmente es entendido, al poner el acento en aquello que Bruner

(1999) denomina saberes.

Papel de los sujetos. El primer frente de aproximacion a las realidades educativas, con el
fin de rastrear su constitucion en espacios de interaccion provistos por los videojuegos en linea,

es el papel de los sujetos o agentes en la actividad educativa. Con este fin son planteadas dos vias
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de analisis: la transformacion del carécter asimétrico en la actividad pedagdgica, privilegiando
una relacion en la que los sujetos en interaccion se complementan y cambian sus roles
constantemente (Bruner, 1999; Freire, 2000); como consecuencia de lo anterior, el intercambio
con intencion educativa entre pares o grupos potencia las posibilidades de un sujeto de apropiarse
y dominar una red de significados (Vygotski, 1993; Wertsch, 1999), utilizando las herramientas
del entorno para potenciar esos procesos (Freire, 1994; VVygotski, 1988).

Tradicionalmente, se entiende que una relacion educativa tiene un caracter asimétrico y de
desigualdad, que redunda en un acto instruccional entre un sujeto que sabe y otro en déficit, como
un educador que llena o ilumina a un educando que no sabe, que esta vacio. A partir de las
reflexiones de Paulo Freire (2000), se cuestiona esa condicion deficitaria y negativa del otro,
concediéndole a su vez historia, poder y posibilidades. En palabras del pedagogo “la educacion
debe comenzar por la superacion de la contradiccion educador-educando. Debe fundarse en la

conciliacion de sus polos, de tal manera que ambos se hagan, simultaneamente” (p. 77).

Entonces, las logicas de autoridad y relaciones de poder presentes en una situacion de
interaccion educativa se transforman, permitiendo la emergencia de “una practica ética y politica
a través de la cual los estudiantes pasan a ser responsables de ellos mismos y de los demas”
(Giroux, 1994:123). Un reconocimiento que permite dinamizar las relaciones que se ponen en
juego en la actividad educativa, llenando de posibilidades la actividad cotidiana de los sujetos,
concediendo valor a los saberes que pone en juego cada uno desde su constitucion historica. Asi,
en la situacion de interaccion se conforma una comunidad de ‘“‘aprendices mutuos” que se
construyen unos a otros a través de conocimientos, capacidades y habilidades en un proceso

denominado andamiaje (Bruner, 1999).

Educar, en concordancia, es definido como una actividad de acompafiamiento, cuyo
propdsito es la expresion de las capacidades humanas en experiencias significativas (Rodriguez,
2005), en cuyas relaciones intersubjetivas el papel de los agentes en el acto de educar es
dindmico, y en cuya accion conjunta, a través de elementos del entorno se produce apropiacion de
discursos y préacticas con posibilidades de transformacion mutua (Freire, 2000). En el entorno del
videojuego en linea, se indagara entonces por la situacion de esa relacion educativa entre los
agentes, con miras a explorar con atencion las relaciones que emergen en ese espacio de

interaccion mediado y la dinamizacion de la diada educador-educando.
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Los procesos educativos en contextos mediados por los entornos masivos y en linea son,
en este sentido, pensados como posibilidad y potencia dentro del cruce y solapamiento de
diferentes grupos y sistemas de sentido, que devengan en personas “comprometidas activamente
en producir nuevas formas de comunidad democratica organizadas como puestos de
interpretacion, negociacion y resistencia” (Giroux, 1994: 123). De este modo, la emergencia de
realidades educativas en el contexto del videojuego en linea produciria “un cambio en nuestras
relaciones, constituidas en el lenguaje con otros” (Gergen, 2007c: 239) que genera actividades,
practicas que abanderen la identidad del colectivo y permitan a los sujetos se productores
culturales (Giroux, 1994).

“La préctica educativa en su riqueza, en su complejidad, es un fenémeno tipico de la
existencia y, por eso mismo, un fenémeno exclusivamente humano. De ahi también que la
practica educativa sea historica y tenga historicidad” (Freire, 1994:86). La actividad de educar,
fundamentalmente ligada al intercambio subjetivo, tiene entonces un caracter especial que va mas
alld del acompafiamiento y transforma al educador en un facilitador para la emergencia de

experiencias enriquecedoras.

La actividad educativa serd entendida, entonces, como un proceso que, mas que procurar
la consecucion de determinados conocimientos o la atencion exclusiva a ciertos modelos y
visiones de mundo, se centraria en hallar vias que permitan experiencias humanas significativas,
a través de la socializacién de formas culturales y saberes particulares, locales, desde los
margenes (Bruner, 1999; Giroux, 2003). En ese sentido, mas alla de establecer limites o normas
acerca de como un sujeto llega a “ser lo que es”, la actividad educativa tendria que preguntarse
por como “puede llegar a ser lo que atin no es” (Bronfenbrenner, en Wertsch, 1988: 84); en otras
palabras, no s6lo como llega a identificarse como sujeto participe de una esfera de realidad, sino

las posibilidades que tiene de construirla.

Para Vygotski (1993), “la actividad educativa debe ser dirigida mas a las funciones de
maduracion que a lo ya maduro [...], debemos considerar el nivel superior, la educacion debe
estar orientada hacia el futuro, no hacia el pasado” (p.142). La asistencia de otros sujetos dentro
del proceso educativo a través de diversas modalidades, como imitacion, uso de ejemplos o

preguntas (lvic, 1995) permean y constituyen, junto al uso de las herramientas del entorno,
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procesos de mediacidén que resaltan el papel del contexto en la construccion de saberes y del

sujeto como agente activo.

Asi pues, del dominio de formas culturales de hacer es un proceso mediado que se realiza
a través de ciertos elementos auxiliares (Vygotski, 1995) y en un sentido dialéctico “estan
reciprocamente relacionados, la transformacion de la naturaleza por el hombre implica también la

transformacion de su propia naturaleza” (p.94).

Un andlisis de procesos educativos significativos debe soportar un elemento doble de
conciencia y agencia, que facilita la reflexion de los propios agentes sobre el poder y posicién
que tienen sus significados, como potenciador de acciones para el cambio y construccién de la
vida en comunidad y presencia activa en la sociedad (Freire, 1994). La emancipacion como toma
de conciencia es posible en la practica educativa por medio de la generacion de contratexto, que
hace a los participantes conscientes de la propia posicion narrativa en el mundo, como una mas
entre muchas, que le otorga la posibilidad de ser interpelada y escuchada junto con otras (Giroux,
2003).

Por otra parte, la posibilidad de contramemoria permite mantener una distancia y un
cuestionamiento acerca de lo narrado por el pasado y su labor como alimento del presente,
buscando hacer a los sujetos responsables de su posicién como agentes activos en la construccién
de la historia (Giroux, 2003). De este modo, las diferencias trascienden los contextos particulares
de formacion y las indagaciones sobre sus dinamicas y problemas “no deben ser entendidas tan
solo en términos del contexto de sus conflictos sino también a través de un lenguaje de resistencia

compartido que apunta hacia un proyecto de esperanza y posibilidad” (Giroux, 1994: 121).

Los participantes activos en la construccion de realidades educativas, entonces, dirigen
sus expresiones bajo la responsabilidad de “(...) escoger la vida, reconocer la necesidad de
mejorar su caracter democratico y cualitativo para todas las personas” (Giroux, 2001: 66). Para
Bruner (1999) el caracter especial de esta actividad se sucede en tanto los humanos promueven
sus saberes “deliberadamente unos a otros” (p. 38) en contextos diversos, asumiendo el papel de

educadores o0 educandos segun sea el caso.

Papel de los contenidos. Para Freire (2000), la actividad significante designa y

transforma al mundo, haciendo de la interpretacion existencia y de las palabras, vida y acciones
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cotidianas. Es, ademas, funcion de la actividad educativa el desarrollar un lenguaje propio que
permita interpretar y dar cuenta de las diferentes problematicas de la cotidianidad (Giroux, 2001).
Sobre esa base, se tratara el desarrollo de contenidos emergentes en términos de discurso. De este
modo, una situacion de discurso involucra a miembros sociales, categorias, relaciones, procesos o

fuerzas.

En este sentido, se debe atender a aquellos acuerdos a los que llegan los agentes de una
actividad educativa, como aquellas cosas que se ensefian y permiten la reformulacién de la
experiencia de los participantes (Barnes, 1994). La ensefianza es importante, pero no constituye
la Unica labor del educador: el reconocer en los otros la potencia de sus actos educativos, y la
promocion de habilidades particulares también estan presentes. Derivado de la tension entre
reproduccion y agencia mencionada anteriormente, se atenderd tanto al reordenamiento y
transmision del discurso pedagdgico analizado por Basil Bernstein (1994), como a la importancia
de los saberes en tanto se hacen valiosos dentro de la dindmica de intercambio educativo. El
discurso pedagdgico hace que se produzcan unas logicas de transmision social que configura
sujetos, a través del discurso de las habilidades que estd imbuido en el discurso de las reglas
sociales especificas.

El discurso pedagogico funciona como dispositivo para apropiarse de otros sistemas de
sentido, mas que como un reproductor o un discurso en si mismo, recontextualizando la I6gica de
transmision original en “reordenacion y enfoque” (p.189). Asi, no solo la loégica de educacion
institucional se incluye desde la relacién pedagogica, sino que cualquier clase de situacion social
de interaccion con un componente de regulacion/transmisién puede tener la potencia de ser leida

en términos de discurso pedagdgico.

Para Bernstein (1994), los discursos que estan presentes en una relacion pedagdgica son
principalmente de dos tipos: discursos de regulacién y discursos de instruccion. Un discurso de
regulacién se dedica a la transmision de principios de orden, relacion e identidad. Por otra parte,
un discurso de instruccion tiene por funcidon la transmision o adquisicion de habilidades
especificas (p.219). Esto quiere decir que dentro de una relacion con sentido educativo, la

transmisioén social se da a través de esa relacién discursiva.
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Asi, los elementos de regulacion y de transmision de ciertas habilidades trascienden las
I6gicas linguisticas y permite el andlisis de actividades presentes en la interaccion social que
configura realidades educativas a traves de su relacion y entrelazamiento. Teniendo en cuenta que
la comunicacion por medio de lenguaje seria la principal fuente de datos en un entorno de
comunicacion mediada por computador, se dard especial atencion a los discursos pedagdgicos

emergentes.

El proceso de urdiembre intersubjetiva que configura discursos y practicas dentro de los
parametros de las realidades educativas posee un ““caracter afirmativo que considera el desarrollo
de una nueva sociedad, una nocion democratica de sociabilidad, y el desarrollo de condiciones
que maximizan las posibilidades individuales y sociales” (Giroux, 2004: 298). Entonces, el reto
principal del proceso educativo es, méas alla del almacenamiento de estructuras logicas y datos
para el desempefio de los sujetos dentro de una racionalidad particular, generar contextos “en los
cuales los dialogos se puedan ligar a las continuas busquedas practicas de las personas, las

comunidades o las naciones” (Gergen, 2007c: 233).

Recapitulando, si la actividad educativa permite entender que las dindmicas de
construccion de realidades se producen y provienen de multiples situaciones y espacios (Giroux,
1994; Bruner, 1999), es posible concebir procesos educativos en contextos multiples, diferentes
de los institucionales, como situaciones de cruce y solapamiento de diversas historias, sujetos y
relaciones de significado, mas que como una actividad de reproduccion que privilegie ciertas
visiones de mundo y conocimientos que deben ser aprendidos separados de la situacion cotidiana
de los participantes, procurando que existan posibilidades de construccién de saberes que se
construyan desde y repercutan en cada comunidad, colectivo, pais o nacién (Bruner, 1999;
Gergen, 2007c).

Devenido del desarrollo argumental previo, se pueden rastrear algunas ideas sobre la
construccién de realidad en interaccion, ademas del papel y mecanismos del proceso educativo,
desde unos autores y ejemplos que pretenden servir de base conceptual a la introduccion de los
videojuegos en linea o a situaciones intersubjetivas en estos contextos. El siguiente apartado tiene
como fin desarrollar esas ideas en el marco del videojuego en linea, como situacién que permita
traer atencion sobre tecnologias emergentes que construyen y representan espacios de interaccion

que se abren camino en el lenguaje y la cultura presentando una rica complejidad (Giroux, 1994).
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Videojuegos en linea: Masivos, Multijugador, On-line (MMO)?

Videojuegos y videojuegos MMO. Hasta este momento se han abordado dos grandes
grupos tematicos: la construccion de realidades junto al papel de los sujetos en esa relacion de
construccién; y la configuracion de realidades educativas que apunte tanto a la observacion atenta
de los participantes en un acto educativo, como a la situacion de los contenidos emergentes y su
relacion con hacer la vida cotidiana de los sujetos. Con estos insumos, sujetos en permanente
proceso de negociacion de self y saberes en interaccion, que permiten la emergencia de realidades
educativas, se analizara el elemento de contexto, que es el videojuego en linea 0 MMO, con miras
a su caracterizaciobn como espacio alternativo de negociacion de saberes, realizacion de
humanidades, de posibilidad de ser con otros en actitudes (ser mi) y construir agencia para el
cambio (ser yo).

Un videojuego puede ser entendido a partir de las reflexiones que Huizinga (2007) realiza
sobre el juego en general a principios del siglo veinte (1938), reflexiones que han trascendido
hasta nuestros dias constituyéndose en punto de partida y reflexion de varios tratamientos
conceptuales contemporaneos sobre videojuegos. (Gonzalez y cols., 2009; Lacasa, 2011; Piracon,

2008 entre otros). Es definido a partir de sus caracteristicas como

(...) una accion libre ejecutada como si, y sentida como situada fuera de la vida corriente,
pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella
ningun interés material ni se obtenga de ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un
determinado tiempo y determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a
reglas y que da origen a asociaciones (Huizinga, 2007: p. 27)

Actualmente existen algunas criticas a esta manera de entender los juegos como poco
actual, o sobre alguna de las caracteristicas y su presencia 0 no en los videojuegos. Por ejemplo,
Mejia, Rodriguez y Castellanos (2009), Ledhonvitra (2010) y Tavinor (2010) resefian a algunos
investigadores que encuentran juegos con fines extrinsecos o productivos, teniendo un fuerte
impacto en la vida cotidiana. Incluso, se pone en tela de juicio la carencia de utilidad practica del
videojuego, que estaria relacionada con la obtencion de satisfaccion personal y ciertos

aprendizajes contextuados (Gee, 2005).

? Massive Multiplayer On-line, (masivos en linea de mdltiples jugadores). Si bien Gonzalez y Cols. (2009)
utilizan la abreviacion castellana JMLMJ (Juegos Masivos en Linea de Multiples Jugadores), no se han encontrado
usos de esta sigla en otras investigaciones: se prefiere por simplicidad conservar la abreviatura en su idioma
original.
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Si bien el campo de estudios llamado Game Studies reclama el derecho a estudiar los
videojuegos desde, es un conglomerado disciplinar y de enfoques relativamente reciente que no
posee mucha organizacion o consensos especificos (Frasca, 2003; Juuls, 2001). Algunos critican
incluso los repetidos intentos por catalogar a los videojuegos de una manera completa como una
materia complicada, puesto que es un campo relativamente reciente y en modificacion
permanente, en donde “cada revista o escuela tiene su propia clasificacion y definiciones” (Juuls,

2001).

Los videojuegos son tradicionalmente estudiados desde dos perspectivas, una que va hacia
el estudio de los mecanismos, reglas y operaciones de juego, llamada la escuela Ludoldgica y una
preocupada por los elementos narrativos o de ficcidén y simulacién en estos entornos, llamada la
escuela Narratologica (Tavinor, 2010, Sandoval, 2005; Gonzélez y Cols. 2009), aunque sin ser

mutuamente excluyentes unay otra.

Desde una perspectiva filosofica, Tavinor (2010) intenta transar las diferencias entre
narratologia y ludologia, incluyendo en su definicion que el objetivo del entretenimiento se
consigue a través de cualquiera de los dos elementos de compromiso: juego de reglas objetivas
(juegos en donde se siguen unas pautas de accion o la consecucién de determinados objetivos) o
ficcion interactiva (en donde se vive una narracién o un marco escénico similar a la inmersion

teatral).

Tavinor hace referencia a dos caracteristicas fundamentales de los videojuegos: ser un
artefacto en un medio visual digital y tener la funcién de ser un objeto de entretenimiento. De
este modo, se involucra el uso tanto del elemento de video como el de juego, incluyendo la
mediacion de los elementos de hardware o dispositivos fisicos y la necesidad de goce o

entretencion en la experiencia de juego (Piracon, 2007).

Squire (2002) se pregunta por el papel de las ciencias sociales dentro del estudio de los
videojuegos, aduciendo faltas importantes acerca de indagar por las experiencias de juego, como
se relaciona con la vida cotidiana y las clases de practicas que emergen del acto de jugar.
Sandoval (2005) y Steinkuehler (2006), entre otros, coinciden en la importancia de estudiar los

videojuegos desde diferentes perspectivas de conocimiento.
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Si bien hay intentos de clasificar a los videojuegos de acuerdo con la naturaleza cambiante
de sus reglas y la complejizacion de sus narraciones, es dificil hallar una clasificacion o
taxonomia que no se haga rapidamente obsoleta o sea aceptada transversalmente por la
comunidad que estudia videojuegos (Djaouti y cols., 2008; Juuls, 2001). Al no ser proposito de
esta investigacion un extensivo analisis sobre como se estructuran o clasifican los videojuegos y
teniendo en cuenta la limitacién mencionada anteriormente, se establecerd una distincion simple
provista por Ferretti, Roccetti y Salomoni (2006). Los videojuegos (y todos los juegos en general)
se pueden agrupar en dos grandes categorias: los de habilidad-y-accién, juegos en donde la
importancia de reacciones perceptuales o motoras es crucial para cumplir con los objetivos del
juego o terminarlo, y los juegos de estrategia, en donde se requieren otras habilidades cognitivas

que utilizan la planeacidn previa antes de realizar alguna accion.

Por ejemplo, los juegos (o videojuegos) de deporte, carreras 0 combate son casos de
habilidad-y-accién, mientras que juegos de mesa, de aventura, de rol o juegos de guerra® son
considerados juegos de estrategia (p. 681). Si se quisiera traducir a términos de psicologia
historico-cultural, los primeros hacen uso de procesos psicoldgicos elementales, de reaccion
inmediata, mientras los segundos emplean procesos psicol6gicos superiores, mediados por las
situaciones de juego. Adicionando el componente de medio visual digital establecido por Tavinor
(2010), podemos utilizar esta clasificacion para tener una idea general de cualquier videojuego de

acuerdo a estas caracteristicas.

Sin embargo, existe un componente que se exacerba en los Gltimos afios con la aparicion
de las comunicaciones mediadas por Internet y la expansion de esta tecnologia a nivel mundial,
que conlleva al desarrollo de videojuegos en los cuales miles de personas interactian unas con
otras a diario. Esto ha permitido a los videojuegos trascender de la situacion de juego individual o
con conocidos, dentro de casa, y a los investigadores de pasar a estudiar los efectos sobre el
jugador individual al espacio de actividad social (Squire, 2002).

Los videojuegos en linea, 0 MMO, tienen como caracteristica principal el ser jugados por
un numero grande de personas que interactan no solo con el software (como en los juegos de un

jugador), sino simultdneamente con otros jugadores en un espacio social y geogréafico

3 . . . .. . ;.
En los que se recrea un enfrentamiento armado de cualquier magnitud, sea un acontecimiento historico
o ficticio, como en el ajedrez.
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persistente’, aunque sin barreras completamente definidas (Ledhonvitra, 2010) que seguira
desarrollandose y sucediendo independientemente de si el jugador se desconecta o no (Squire,
2002; McManus, 2008), a través de la creacion de personajes digitales o avatares® como
presencia de un jugador en ese espacio (Salazar, 2005; Steinkuehler, 2006; Barnett y Coulson,
2010); se inscriben en dindmicas de fin abierto, que si bien tienen una serie de objetivos no
limitan al jugador a la consecucion de éstos, sino que le permiten habitar de manera activa como
ente social en una dindmica entre fantasia y realismo social emergente (Steinkuehler, 2006;
Subirana y Cabafias, 2007).

Ferretti y cols. (2006) aseguran que si bien los MMO nacen de dindmicas de estrategia, en
realidad tienen un componente mixto. Mientras otros juegos mejoran en graficos o interfaces
manteniendo su base intacta, los MMO permiten la colaboracion con otros para lograr estrategias
complejas, mientras se vive una vida paralela en el entorno virtual de juego; los jugadores
“influencian el guion global del juego” (p. 681), y pueden o no tener objetivos que requieran
tanto de habilidades o procesos elementales de pensamiento como de procesos complejos de

atencién, memoria o razonamiento.

De este modo, los videojuegos conocidos como MMO, son posibles de estudiar como
situaciones de interaccion social que proveen una fuente de datos y conocimiento sobre el
humano y su relacion con otros, a través de elementos que seran abordados en tres ejes con el fin
de permitir un universo de registro que permita dar cuenta de la construccion de realidades
educativas y manifestaciones de self en estos espacios y situaciones de juego: Primero, una
conceptualizacion acerca del caracter de medio Masivo, que posee un papel y relacion social
como medio de comunicacion; un recuento acerca del caracter de Multijugador, es decir, de
espacio de intercambio intersubjetivo, y las posibilidades de andlisis que se desprenden; por
ultimo, las especificidades de esa interaccion en un entorno en linea u On-line, como espacios de

comunicacion mediado por computadora y lo que esta mediacion comporta.

4 Espacios simulados en donde los avatares se mueven, que pueden ser paisajes naturales o
arquitectoénicos.

> Alter ego, personaje o representacion virtual de un usuario en un entorno computarizado, que constituye
una identidad construida. Puede ser tan simple como un icono o un nombre o tan complejo como una imagen
tridimensional completa.
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Masivos: Videojuego como medio de comunicacion. Los medios de comunicacion estan
presentes como instancia que configura muchas de las cosas que hacemos, conocemos o decimos
sobre el mundo. En una situacion en donde ningin campo se resiste a la influencia de relaciones
sociales, econémicas y politicas (Wertsch, 1999), hay que atender a las maneras en las que
incluso los medios de entretenimiento reproducen cierto capital social. En palabras de Gonzéalez
(2007):

Entre las aceleradas expansiones que modifican la nocion del espacio y tiempo, se

encuentra la difusion de la informacién transmitida por los medios de comunicacion

masiva, que recomponen sistemas de interpretacion del mundo y establecen nuevas
maneras de relacionarse con los otros y con uno mismo (p.3).

Un medio masivo se define como un medio que se produce para llegar a una gran
audiencia, en oposicién a los medios individuales, que estan dirigidos a necesidades personales y
tienen una audiencia minima. Mientras los medios masivos tradicionales (Periddicos, Radio,
Television) estan anclados a intereses estatales, privados y econémicos (Martin-Barbero, 1991),
los medios individuales (teléfono, cartas o libros) apuntan a niveles mas cercanos al colectivo-

comunidad cercana (Meulemann y Hagenah, 2009).

Meulemann y Hagenah (2009) caracterizan a Internet como un dispositivo convergente,
pues aunque su uso es fundamentalmente personal, se usa como medio de difusion de otros
medios masivos. Steinkuehler y Williams (2006) sostienen que Internet permite la emergencia de
algo méas que pequefias comunidades (p. 886). Lister y cols. (2003) sostienen que el videojuego
en linea, al poseer una ideologia subyacente y llegar a una audiencia amplia, podria considerarse

un nuevo medio masivo de comunicacion.

Para Martin-Barbero (1991) la difusion por los medios de comunicacion masiva, que
conllevan una ideologia e intereses secundarios ligados al mercado, la educacion u otros intereses
de sus desarrolladores entran en tensidn con creencias y saberes desde lo popular. Por otra parte,
Moraes (2007) denuncia la inclusion de las sociedades en las l16gicas frenéticas del consumo, que

desdibujan a los sujetos y los hacen esclavos de la inmediatez y las l16gicas empresariales.

Si bien se puede aducir que los videojuegos en linea conllevan la reproduccién de ciertos
elementos de cultura hegemonica e ideologias subyacentes (McManus, 2008), existe la
posibilidad de ruptura en la relacion univoca con el productor, puesto que, en el caso especifico
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del videojuego en linea, existe mas que nunca la posibilidad tanto de realizar y poner en comdn
productos propios como de retroalimentar al productor para que modifique ciertos elementos del
juego (Sedefio, 2010).

De este modo, existe la posibilidad desde lo que Moscovici (1983) llama la resistencia de
las minorias, o la reivindicacion de los conocimientos populares, gracias a los cuales se puede
subvertir la légica de produccion y reproduccion a partir de la experiencia en estos videojuegos
como espacios de relacién que permiten la expresion y el solapamiento de sistemas de relacion

para producir contenidos por y para los que tradicionalmente son consumidores.

Gracias a esa ruptura que hace necesario tener en cuenta al videojugador como algo méas
que intérprete o receptor del producto, sino como hacedor de la relacion dialégica que completa
al videojuego gracias al participante (Gonzalez y cols. 2009). Se genera una negociacion que
desborda el espacio y funciones de disefio generadas previamente por el entorno del juego en
linea, gracias a la interaccion entre personas que hacen que exista actividad cultural dentro de

estos espacios (Delwiche, 2006; Gonzalez y cols. 2009; Sedefio, 2010).

En este sentido, si se quiere hacer énfasis en estos contextos para la conformacion de
realidades educativas en el videojuego en linea, se debe tener en cuenta la tension entre los
lugares relacionales de solapamiento de inteligibilidades y la relacién dialdgica productor-
consumidor que provee el videojuego en linea como nuevo medio de comunicacién masivo que

transita en ese dispositivo convergente que es Internet.

Multijugador: Videojuego como espacio social de interaccion. Tradicionalmente se
realiza una separacion innecesaria entre mundos virtuales y reales que permea tanto las
investigaciones como el conocimiento comuan, llevando a considerarlos como espacios
ontolégicamente diferentes, con unas leyes, politicas y economias sustancialmente distintas
produciendo una incomoda dicotomia, llegando a afirmar que “los mundos, economias o
conocimientos virtuales impactan, influencian, se introducen en el mundo real” (Subirana y
Cabanias, 2007). Alternativamente, los videojuegos seran entendidos como un espacio social de
interaccion, como un circulo relacional como cualquier otro sin limites definibles o necesarios

entre una economia, politica o leyes virtuales en diferencia con unas ontoldégicamente reales.
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Ledhonvitra (2010) propone el uso del término MMO para referirse a estos espacios
sociales de interaccion, definiéndolo como un universo de discurso (Strauss, 1978 en
Ledhonvitra, 2010), que posee cuatro caracteristicas: Se organiza en torno a al menos una
actividad primaria, desde unos lugares donde ocurre tal actividad, como aquellos referentes
geogréficos (simulados) que un avatar explora; en donde existe una tecnologia -modos de
realizar las actividades sociales-, y posee ciertas organizaciones, pues estd compuesto por

humanos que tienen una serie de relaciones de interaccion social.

La disolucion de la dicotomia real/virtual conlleva a considerar los espacios sociales o
universos de interaccion social presentes en los videojuegos en linea como no limitados y mas
bien dentro de ese solapamiento con otros mdltiples lugares, lo que permite trabajar sobre el
impacto en las otras esferas del cotidiano en los sujetos, y la importancia de las habilidades o
experiencias que se generan como potencialmente organizadoras de la experiencia de la misma

manera que el espacio familiar u otros grupos cercanos.

Como se ha resefiado, una diferencia fundamental entre un videojuego cualquiera y un
videojuego en linea es la oportunidad de compartir con otros simultdneamente, con la posibilidad
de interaccion social que ello conlleva. Delwiche (2006) menciona la posibilidad de encontrar en
los videojuegos un completo rango de précticas en un marco social complejo entre los
participantes que va mas alld de los pardmetros del entorno provisto por los desarrolladores,
produciendo a su vez un sistema-comunidad que acopia y distribuye conocimientos, herramientas

y acciones en un contexto de relacion (Squire, 2002).

Steinkuehler y Williams (2006), caracterizan a los espacios de videojuegos MMO como
terceros lugares de socializacion informal que estdn a medio camino entre los espacios se
socializacion laboral y doméstico en los que se disfruta de la compafiia de otros en conversacion
(Oldemburg, 1991).

Sin embargo, es cuestionable la informalidad absoluta de estos espacios, con la aparicion
de juegos e investigaciones sobre el campo de los videojuegos serios® (Subirana y Cabafias, 2007;

Lacasa, Martinez, Méndez y Cortés, 2007; Umaschi, 2010) que hacen de estos espacios un

6 . . . .2 . . . . .
Videojuegos que tienen desde su concepcidn intereses educativos, de posicionamiento de marca,
cuidados de salud, exploracion cientifica u otros.
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complemento de actividades de ensefianza o complemento laboral, aplicando el disefio de juegos
con un direccionamiento que minimiza la importancia de lo que se genere sin estas

intermediaciones.

Recapitulando, en la presente investigacion se atendera a los dos elementos emergentes de
este analisis. Se considerara a las situaciones ocurridas en el videojuego en linea como
pertenecientes a un entramado grupal que con caracteristicas particulares, y se observaran mas las
dinamicas de solapamiento e integracion de los contenidos y sujetos con énfasis en la actividad

que construya realidades educativas significativas para los participantes en diversos contextos.

On-line: caracteristicas particulares de las interacciones en linea. Las relaciones que
forman comunidades a traves de la actividad de juego que mencionaba Huizinga a principios del
siglo veinte, se ven potenciadas por la comunicacién a través de Internet, y modificadas por el
uso de ciertas herramientas que median esa comunicacion. La comunicacion mediada por
computador, definida por Mann y Steward (2002) se refiere a aquel intercambio tecnoldgico que
requiere relacionarse directamente con el sistema computacional con herramientas para

comunicar texto, voz u otros datos.

Para Moral (2006), es central dirigir la atencion a los procesos psicosociales derivados de
la comunicacion activa entre sujetos a través de Internet, en un entorno conjunto. En este sentido
“se hace evidente una serie de caracteristicas diferenciales (...), tales como el anonimato, la
ausencia de sefiales no verbales, el distanciamiento fisico y la disponibilidad del tiempo de un

modo sincronico o asincronico” (p.1).

De esta manera, se configura una nueva serie de enlaces que transforman la relacion
temporal en otras situaciones de interaccion, de manera que existe un acercamiento que puede ser
simultaneo (en el caso de una sesién de juego, por ejemplo) o diferido/asincronico (como en el
caso de un foro de discusion, en el que los sujetos pueden comunicarse por turnos o elegir no
hacerlo inmediatamente). Ademas, trascienden incluso los horarios en los que personas alrededor
del mundo se pueden comunicar instantdneamente (Martinez, 2006). Alrededor de los espacios de
ciudades 0 naciones, se crean nuevas regiones de geografia sociocultural (como los mundos a
explorar de un juego en linea como World of Warcraft, que pueden ser recorridos

simultaneamente por personas en continentes diferentes). ElI anonimato actta como liberador y
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posibilitador de identificacion con la comunidad, haciendo posible una puesta de roles diferente
(McManus, 2008) Asi,

(...) la dimension comunicacional de Internet, constituye un campo de estudio creciente

desde diferentes disciplinas sociales ya que hace posible la aparicién de nuevos estilos de

vida que le son propios y son especificos de las comunidades virtuales o del
comportamiento on-line. (Vidal y Alvarado, 2008: 3)

La simplificacién en el uso y la ampliacién de contenidos audiovisuales que proveen los
elementos de comunicacién mediada por computador en la actualidad producen inmersion
(McManus, 2008; Vidal y Alvarado, 2008, entre otros) y pueden ser leidos desde la categoria de
herramientas psicologicas de Vygotski (1995), como elementos complementarios para
reorganizar la praxis y reorientar los procesos de pensamiento de los sujetos, desde ese primer

nivel de uso, como elementos para expresar 0 comunicar con palabras e imagenes.

En sintesis, las comunicaciones mediadas por Internet y las pantallas tienen un efecto
sobre la forma en que los sujetos se comunican unos a otros, que se pueden leer en términos de
los ejes de proximidad temporal y espacial, nivel de interés e intimidad y los diferentes grados de
anonimato trabajados por Berger y Luckmann (2001). Las funciones comunicativas vendrian a
ser complementadas por herramientas mediacionales en el sentido de Vygotski (1995) con
orientacion hacia afuera y organizando la propia accion del sujeto. Adicionalmente, estos
espacios poseen ciertas caracteristicas particulares (Moral, 2006). Esto hace que los espacios de
interaccidn que se generan tengan unas caracteristicas especificas de comunicacion que podrian o
no redundar en la situacion de los sujetos y el didlogo o negociacion de saberes para establecer su

incidencia en la construccion de realidades educativas.

Hacia un estudio de la construccion de self y Realidades Educativas en los Videojuegos en
Linea

De la revision tedrica surgen hasta el momento los siguientes temas de importancia,
agrupados en tres ejes: psicoldgico, educativo y de medios/videojuegos. Desde una perspectiva
psicolégica, los temas trabajados pueden organizarse dentro de la construccion de self como
proceso dialéctico de intercambio de mi (actitudes colectivas) y yo (capacidades Unicas de

responder y agenciar) dentro de una relacion de interaccion (Mead, 1934); a su vez, la nocion de
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realidades multiples rastreable en la relacion entre distintos nucleos de inteligibilidad, expresada

a su vez en discursos y practicas.

Los nucleos de inteligibilidad parten de un reconocimiento a la situacion comudn que
genera discursos, criterios de explicacion empleados por un sujeto y préacticas, actitudes o
maneras de actuar propias. Los discursos pueden ser entendidos como negociacion de
significados que modifican al sujeto. Las préacticas son entendidas como actividades en un campo,

con cierta transmision, trascendencia e identificacion con un colectivo.

El componente educativo parte del reconocimiento de ser una esfera de realidad en
permanente construccion y se estudia el proceso desde dos frentes: primero, el papel de los
sujetos en clave de qué tan firme o mdvil resulta la l6gica de relacion entre quien se educa y
quien educa (Freire, 2000), ademas de la intencion de promover un proceso de creacion conjunta
de inteligibilidades, que tendria relacion con las practicas o mecanismos de mediacion (Vygotski,
1993, 1995); segundo, el papel de los saberes o contenidos que se construyen o emergen de la
interaccidn en esos espacios, que en primer lugar hacen referencia a aquellos temas o discursos
pedagdgicos emergen de la situacion de interaccion (Bernstein, 1994), y la necesidad del
reconocimiento de los contenidos histéricamente construidos por los participantes, convergen
para hacer la vida cotidiana y la sociedad con otros. Estos elementos permiten plantearse
preguntas sobre qué saberes o contenidos y mecanismos educativos se ponen en juego en estos
espacios de interacciéon y cual es el papel de los sujetos, en tanto se hallan en voluntad de
promover y negociar saberes con otros, hallandose una interaccion relacional simultanea,
dindmica y multiple que probablemente transforma la I6gica de la diada educador-educando,
haciéndola dialéctica y haciéndola posible de concebir y configurar diferentes en la vida de los

sujetos.

Por dltimo, los videojuegos, en especifico los videojuegos en linea 0 MMO se analizan
desagregando estos términos, Massive, Multiplayer y On-line, para dar cuenta de la complejidad
que se puede estudiar desde ellos. Masivos, en tanto juegan un papel como medios de
comunicacion y en relacion con la tension productor-consumidor (Meulemann y Hagenah, 2009).
Multijugador, pues los videojuegos se constituyen un espacio social (Ledhonvitra, 2010), y
pueden ser entendidos como terceros lugares de construccion de identidades (Steinkuehler y

Williams 2006; McManus, 2008). On-line en tanto esta clase de interaccion posee las
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caracteristicas de cierta perpetuidad, interaccion social, mediacion de fisicalidad o de algunas
reglas de movimiento por un espacio virtual, y mediacion de interaccion por medio de avatares
(Barnett y Coulson, 2010; Gonzalez y Cols. 2009) caracteristicas que permiten pensarse estos

espacios de interaccion como posibilidades de hacer mundos posibles y vida cotidiana.

De este modo, el videojuego en linea como espacio de interaccion social y cultural,
permitiria la emergencia de manifestaciones de self (en tanto proceso mi-yo, y constitucion de
nacleos de inteligibilidad, expresados en discursos y précticas). Dada la complejidad que
supondria rastrear todos los aspectos de una situacion de interaccion, el videojuego facilitaria el
analisis sobre la construccion de realidades educativas que permiten la discusion sobre el papel
de los agentes, en tanto los sujetos construyen sus saberes y manifiestan su self gracias al uso de
herramientas especificas (en este caso, la comunicacion mediada por computador), que permiten
a su vez el establecimiento de necesidades y compromisos sociales que trascienden al espacio del
videojuego en linea o a sus participantes. Ademas, analizar el papel de los saberes (contenidos y
discursos): tanto aquellos que estan siendo reproducidos tacita o explicitamente, como los que

emergen y se gestan alli.
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Horizonte Conceptual

El presente horizonte conceptual tiene por funcion perfilar y ubicar la investigacion a
través de una revision de los indices de analisis construidos a lo largo de la revision tedrica, junto
a los construidos por otras investigaciones en el campo y las posibilidades, limitaciones o
alcances a los que se circunscribe. En un primer apartado, se resefia una bulsqueda de
investigaciones empiricas que dan cuenta del objeto de estudio desde perspectivas de
conocimiento cercanas, con preguntas y métodos propios, con el fin de establecer cercanias y
distancias con el estado actual de las investigaciones. En un segundo apartado se presenta la
justificacion que sustenta el trabajo, y los posibles aportes que puedan generarse a partir de él. En
una tercera seccion se propone el problema de investigacion, que sintetiza los temas de analisis a
tener en cuenta y las preguntas que se realizan al objeto de investigacion. El planteamiento de

objetivos general y especificos dan cuenta de las metas y resultados esperados.
Antecedentes

La revision de antecedentes empiricos inicié con una busqueda rastreo web, ademas de
una busqueda tentativa en las bases de datos en Educacion, Psicologia y Ciencias Humanas
ERIC, PsyArticles, Science Direct, Willey Online Library y Wilson Web- Social Science bajo los
descriptores videojuegos/videogames, educacién/education y on-line. Los resultados obtenidos se

agruparon de la siguiente manera:

Experimentos de réplica y medicion desde las teorias de psicologia experimental que
apuntan hacia el potencial adictivo o violento de los videojuegos como la presencia de conductas
agresivas (lvory y Kalyanaraman, 2007; Polman, de Castro y van Acken., 2008, entre otros),
centrandose mas en el debate entre aspectos positivos 0 negativos que en otras posibilidades de
conocimiento sobre el tema (Mejia y Cols., 2009; Ferguson, 2009); estudios encaminados hacia
el empleo del videojuego en incidencia en el bienestar psicosocial (Caplan, Williams y Yee,

2009) o la consideracion de dilemas morales (Whitty, Young y Goodings, 2011).
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Por ultimo, articulos que desde perspectivas educativa o de las ciencias sociales, plantean
reflexiones hacia el potencial de uso de los videojuegos dentro de los procesos educativos con
énfasis en los juegos individuales (Exteberria, 1998; Lacasa y Cols. 2007; Sadaba y Naval, 2008;
Sedefio, 2010) o procesos comunicativos con referencia a medios digitales sin atencion directa a

los videojuegos en linea (Licona y Piccolotto, 2001; Martinez, 2006; Marta Lazo, 2007).

Si bien estos articulos trabajan problematicas importantes y de algin modo transversales a
la reflexion planteada desde videojuegos y construccion de realidades educativas, fue necesario
realizar algunas especificaciones para encontrar mayor concordancia con las siguientes cuatro
condiciones, aunque con alguna flexibilidad: hacer referencia a procesos, situaciones o
contenidos educativos; poseer unas técnicas de registro y toma de datos dentro lo que los propios
autores denominan métodos cualitativos; que sus anélisis, instrumentos o hallazgos tuviesen
relacién con videojuegos/jugadores en linea y por ultimo, que proveyesen una perspectiva desde

la psicologia o desde las ciencias sociales.

Por ende, se agregaron a la busqueda bibliografica los términos On-line,
MMO/MMORPG’ e investigacion cualitativa/qualitative research para refinar la bisqueda y
lograr mayor cercania tanto metodolégica como de conceptualizacion, acercamiento a los
fendmenos y sujetos de investigacion, ademas de descartar estudios referentes a videojuegos

individuales.

Los cuatro articulos y dos tesis resefiados en esta revision de antecedentes, exceptuando el
de Piracon (2008), poseen como eje central investigaciones cuyo objeto es uno o varios
videojuegos MMO. De este modo, se presentan a continuacién agrupadas en investigaciones en
las que el componente educativo sobresale e investigaciones que atienden principalmente a un
componente psicoldgico/humano. Cada articulo resefiado presenta una revision de la tematica
general de la investigacion, algunas fuentes y conceptos utilizados, metodologia y hallazgos,

ademas de algunos puntos de convergencia o distancia.

La investigacion de Delwiche (2006) busca dar cuenta del potencial educativo del trabajo

con videojuegos en linea al hacerse una pregunta sobre la utilidad de los entornos virtuales como

7 . . . .
Las siglas RPG (Role Playing Game), hacen referencia a juego de roles, que es un componente
presupuesto en la conceptualizacion de los videojuegos MMO vy hace referencia al elemento de “escapismo
fantastico”, o de vivir en una situacion paralela diferente que proveen estos videojuegos.
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espacios para el aprendizaje, al generar compromiso social en el estudiante tanto con las
actividades en el entorno virtual como con los objetivos y contenidos del curso, ademas de
elaborar algunas recomendaciones para la aplicacion y uso de estos entornos dentro de curriculos

y cursos para su aplicacion en ensefianza y entornos institucionales.

A través de estudios de caso, se recogen las experiencias en dos cursos universitarios
cuyos objetivos tenian como eje transversal la ensefianza critica de métodos para investigar o
disefiar entornos de juego en linea funcionales al aprendizaje. En el primero de los cursos, de
etnografia cualitativa en juegos en linea, 36 estudiantes universitarios tuvieron una experiencia
de juego en Everquest®, para hacer etnografia dentro del entorno virtual de juego. Un segundo
curso sobre disefio de juegos Web que contd con la participacion de 15 estudiantes de
comunicacion, hizo énfasis tanto en explorar temas de cibercultura, como en crear aplicaciones
que pudiesen ser puestas en comun para otros participantes de Second Life®. Los datos obtenidos
consisten en narraciones y experiencias, reportes verbales y escritos de los asistentes a los cursos,

especialmente los escritos etnograficos generados en el primer curso.

Se resefian una serie de hallazgos a partir de los datos analizados: los estudiantes
reportaron aprendizajes y generaron investigacion etnografica de acuerdo a los objetivos del
curso, ademas de un analisis sobre sus propias experiencias en términos motivacionales de
enganche con la actividad de interaccion. Delwiche elabora unas categorias de importancia a la
hora de elegir un videojuego MMO como entorno de ensefianza: el juego debe ser accesible, es
decir, que su mecanica basica sea dominada de manera rapida y sencilla, la interaccion social es
crucial y los entornos virtuales son caracterizables como espacios seguros de aprendizaje, pues es
posible distanciarse de eventos aversivos simplemente desconectandose, lo que genera confianza

potenciando el aprendizaje de determinados contenidos.

8 Everquest es Juego MMO de tematica medieval fantastica con un elemento de exploracién de un espacio
geografico simulado. Su objetivo principal es el desarrollo de habilidades de un personaje o avatar a través de la
participacién en eventos del juego, que requieren habilidad y juego individual o compartido. Everquest tiene gran
tradicion y popularidad entre los videojugadores en linea y se juega y desarrolla activamente aun después de
haberse lanzado en 1999.

° Gonzélez y Cols. (2009) describen a Second Life como “una plataforma virtual donde el jugador tiene la
oportunidad de vivir una vida paralela, en la que puede ser y hacer lo que quiera por medio de interacciones
sociales que le permiten integrarse a comunidades, compartir experiencias (...), entre muchas otras actividades” (p.
375).
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Por ultimo, el autor realiza unas recomendaciones para quien desee ensefiar los contenidos
de su clase utilizando herramientas MMO: primero, que se advierta a los estudiantes sobre el
potencial adictivo del videojuego; en segundo lugar, es pertinente evaluar varias opciones de
videojuegos en linea antes de escoger uno, teniendo en cuenta que sea accesible teniendo una
curva de aprendizaje simple, posea un tema que sea atractivo para los estudiantes y por ltimo,
que se integren paulatinamente dominios semidticos, construyendo puentes entre el juego y los
contenidos del curso, es decir, que se dirija gradualmente la “introducciéon” a las mecanicas,

lenguaje y componente social del juego en paralelo con los “objetivos tedricos de fondo” (p.168).

La investigacion resefiada considera al conocimiento como socialmente construido, vy al
videojuego como una situacion de interaccién con practicas y lenguajes propios, ademas de
considerar que el aprendizaje depende en buena medida de los grupos con los que se relaciona un
individuo. La mayor relacion con la presente investigacion es asumir que estos espacios poseen
sus propios elementos a interiorizar, aunque esta consideracion no se profundiza, pues se hace

secundaria al privilegiar los objetivos y temas curriculares a ensefiar.

La investigacion que realiza el grupo de trabajo liderado por Constance Steinkuehler,
(2008), en la Universidad de Wisconsin-Madison, parte de considerar a los videojuegos en linea
como medios digitales prometedores respecto de su potencial educativo, y resefia el estado de su
investigacion en tres partes, cuyos objetivos son: ver las formas de cognicién y aprendizaje que
hacen que un videojuego sea exitoso, aportar datos al potencial de aprendizaje centrado en
procesos cognitivos “mas alld del consumo critico y centrados en la produccion” (p.14), y disefiar
espacios de aprendizaje 6ptimos con miras la inclusion de videojuegos en entornos de
instruccion, atravesados por la logica institucional y el disefio de actividades extra clase y con
contenidos educativos a aprender a través de practicas y formas de cognicion derivadas de las

fases anteriores.

Para la primera parte, utilizan la técnica de etnografia cognitiva, definida como una
descripcion de una cultura a partir de sus cogniciones, bases y consecuencias (Hutchins, 1995 en
Steinkuehler, 2006), para hallar las préacticas de nucleo o fendmenos que hacen que un
videojuego sea exitoso. Cerca de tres afios de observacidn participante, miles de entrevistas y
transcripciones de cientos de horas de juego ocurrido en natural, tienen como producto una

descripcion etnografica compleja.
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En la segunda parte de la investigacion, Steinkuehler realiza una revision exhaustiva de
otras investigaciones empiricas que entran en concordancia con algunos elementos derivados de
la primera parte, con el fin de “responder con un rotundo si a la pregunta sobre el potencial
educativo de los videojuegos en linea” (p 14), hallando cinco aspectos presentes dentro de los
videojuegos en linea exitosos, e identificando estos indices como presentes o no en los salones de
clase tradicionales. Una tercera parte, sin iniciar a la fecha del reporte (2008), tiene por objetivo
disefiar actividades extra-clase basados en los hallazgos y en el marco de entendimiento que les
proveen los dos estadios anteriores de la investigacion, con miras a integrarlos dentro del marco

del aprendizaje escolar y las actividades en la escuela.

Los hallazgos de la primera parte de la investigacion, producto de la etnografia cognitiva,
llevan a plantear que en los videojuegos en linea se negocian formas complejas de cognicion
distribuida material y social, practicas de resolucion colaborativa de problemas, practicas noveles
de literacy’® que incluyen lenguaje altamente especializado en los foros en linea, habitos
cientificos de la mente, como razonamiento basado en modelos o pruebas de hipotesis, formas de
literacy computacional, como el entendimiento de modelos de cddigos o computacionales,
mecanismos de aprendizaje exitosos como aprendizaje reciproco y précticas que llevan a una
cultura de inteligencia colectiva evidenciados en la necesidad de mantener conocimientos y

habilidades de una comunidad, entre otros elementos.

La segunda parte de la investigacidn se centra en tres de esos temas, buscando sustentar
con evidencia empirica de otras investigaciones estos hallazgos iniciales desde resolucién
conjunta de problemas, practicas literarias digitales y literacy computacional, evidenciando
ciertos elementos en conjuncidn con otras investigaciones y haciendo confrontacion con los datos
empiricos obtenidos, sin abordar los otros indices encontrados hasta el momento del reporte.
Finalmente, Steinkuehler reflexiona en el reporte sobre la tltima fase de investigacion afirmando
su compromiso por desarrollar actividades que se inscriban dentro de ldgicas institucionales,
aunque con atencién a las posibilidades del videojuego en linea de ser puente entre diversas
comunidades, con potenciales efectos en el entendimiento tradicional de las escuelas, y resalta la

importancia de hallazgos empiricos para entender y actuar al respecto.

10 . . .- el .z ,
Literacy hace referencia a la habilidad de leer y escribir, cuya traduccién en castellano seria

“alfabetizacion”. Sin embargo, esta Ultima también se relaciona con otros conceptos educativos de instruccion en el
uso del lenguaje, asi que se opta por conservar el término original.
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Las investigaciones resefiadas plantean categorias y reflexiones con posibilidad de
hallazgos relevantes para la psicologia, la educacion y el campo de los videojuegos permitiendo
entrever retos interesantes para el analisis de datos y posibles hallazgos de la presente
investigacion. Primero, la necesidad de concebir a la educacion maés alla de las logicas del
conocimiento legitimo o verdadero, como experiencia enriquecedora desde las situaciones de
interaccion subjetiva a través del encuentro entre los sujetos con miras a que realicen su vida en

comun y aporten a la construccion de sociedad.

Segundo, un enfoque que se vuelque hacia los sujetos no solo como objetos de estudio,
sino que tenga en cuenta tanto su experiencia y construccién histérica como la capacidad de
construir esos espacios desde la afirmacién de su individualidad. Tercero, superar las légicas de
reproduccion cultural de conocimiento expresadas en el afan de inclusion de los medios digitales
en el contexto de clase, procurando en contraste llevar la reflexion mas alla de disefiar actividades

de refuerzo de unas habilidades y contenidos que se deben aprender.

La tesis de maestria de Patrick McManus (2008) Performance With A Purpose: Men And
On-line Games, parte del reconocimiento de la realidad como construccion social, y la
negociacion de la identidad desde el interaccionismo simbdlico, en tanto el self se construye en
un intercambio entre las actitudes o tensiones sociales y la propia accion sobre el mundo. Para
McManus, las identidades son performativas, existiendo diversas maneras de uso y presentacion
de si que corresponden tanto a un ideal hegemdnico de género como a otros elementos de

intercambio de capital social.

En adicion, los videojuegos en linea son considerados terceros lugares a partir de la
reconstruccion de las ideas de Oldemburg (en Steinkuehler y Williams, 2006) sobre espacio
social para la socializacion y construccién de identidad diferentes a los espacios laboral y
doméstico, agregando un elemento intermedio de anonimato que actla como facilitador de la
identificacion con otros y la formacion de maultiples presentaciones de si. El autor se pregunta
como las identidades masculinas influencian su accion en los MMO y como a su vez la
experiencia de MMO influye sobre la identidad del jugador. El investigador, quien se asume a si
mismo como videojugador, advierte que sus experiencias propias pueden sesgar los resultados
(McManus, 2008 p. 51).
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El autor realizd su investigacion desde el enfoque metodoldgico de teoria fundada, que
permite realizar hipétesis y construcciones conceptuales lo mas apegado posible a las palabras de
los sujetos de estudio, utilizando entrevistas semiestructuradas a 10 sujetos, hombres, mayores de
18 afios norteamericanos, que tuvieran experiencia en juegos MMO de mas de dos afios y fueran

videojugadores activos al momento de la investigacion.

McManus encuentra cinco caracteristicas alrededor de las cuales se construye la identidad
en los videojuegos en linea: la posibilidad de construir multiples avatares-identidades que
proveen los MMO, la libertad producto del anonimato que proveen; un componente de inmersion
que hace que el jugador se identifique con las metas, objetivos y reglas del entorno virtual; el
encontrar una audiencia que atiende a su performance; y un entorno idealizado de
“hipermasculinidad”, atravesado por ideales de heroismo, de fuerza corporal, de competencia a

ultranza.

La investigacion de McManus permite ver el dialogo entre la construccion de género e
identidad, y otras variables culturales, permitiendo entrever ciertos aspectos sobre la interaccion
entre los sujetos y su experiencia de juego, como elementos mas relevantes y cercanos a la
investigacién en curso. Adicionalmente, el didlogo entre tedricos cercanos a la teoria de self y de
construccion social da valor a este trabajo como punto de referencia o contraste de algunos

hallazgos.

Hussain y Griffiths (2009), consideran gue si bien hay investigacion con datos cualitativos
en videojuegos MMO, es limitada por muestras pequefias y falta de suficiente exploracion que dé
cuenta de la experiencia y narraciones de los videojugadores. Con este fin en mente, realizaron
entrevistas semiestructuradas a través de medios en linea (correo electronico y software
conversacional) a 71 participantes de 10 paises, principalmente América del Norte y Europa
central y oriental, con alta experiencia (4.7 afios de media) como videojugadores MMO. Los
datos fueron organizados con un software de analisis cualitativo siguiendo los lineamientos del
analisis tematico, para encontrar ciertas regularidades sobre los reportes de los sujetos a partir de
relecturas continuas, permitiendo la generacion los reportes y la emergencia de tematicas globales

comunes.
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Seis temas principales emergieron del anélisis de las entrevistas: juego en linea y su
integracién a las actividades cotidianas; juego excesivo y problemas; adiccién; impacto
psicosocial del juego en linea; disociacion y pérdida de tiempo; alivio de sentimientos negativos
y estados de animo. Los autores parean estos hallazgos tematicos con otras investigaciones en el
area, aunque se extrafia una discusion o reflexion a fondo de estas categorias, siendo

principalmente un reporte tematico.

El sefialar una falta sensible de investigacion cualitativa en el campo y la necesidad de dar
cuenta de las narraciones de los sujetos, son dos puntos que aportan y dan valor al presente
trabajo, ademéas de la necesidad de conocer los contenidos del lenguaje utilizado por los

videojugadores.

Chen y Duh (2007) realizaron su investigacion acerca de los factores de interaccion social
presentes en World of Warcraft'!, debido a contradicciones encontradas en la literatura acerca de
la preferencia a “jugar solos” que tienen los videojugadores, y de las deficiencias al no hallar
estudios centrados en la interaccion social como eje. Los autores realizan una inmersion en
campo a través de un afio para recoger datos de interaccion, gracias al uso extensivo de
personajes propios, interaccion con otros sujetos e involucramiento en cada aspecto de
exploracién en el juego, tanto geografico (de exploracion del entorno virtual) como de
interaccion (desde un jugador hasta 40). Haciendo énfasis en el uso del lenguaje, realizaron el
analisis de datos teniendo en cuenta el método de comparacion constante, que conlleva un
procedimiento de hallar unidades linglisticas minimas comparables con semejanza tematica en
con el fin de elaborar categorias de agrupacién y un mapeo desde las similitudes especificas hacia

los indices de interaccion mas globales y estructurales.

Hallaron trazas que permiten mapear la interaccion social a través de una dindmica yo-
otro (Self-Other): self como presentacion frente a si mismo, frente a los otros y de superacion o
consecucion de logros; otro como individual y colectivo atravesada por dos grupos de factores:
factores de contexto (agregacion social, contexto histérico y arena o situacion de interaccion) y
factores dentro del juego (reglas de conducta y actos de unién instrumental entre participantes).

1 Juego MMO de tematica fantdstica, muy popular en la actualidad, que tiene elementos de inmersién y
complejidad amplios y llega a una cuota actual de suscripciones individuales de mds de 12 millones de personas.
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Los hallazgos de los trabajos hasta aqui resefiados en términos de tension subjetiva y la
atencion a la interaccion son un punto de convergencia con el presente trabajo. Ademas, la
atencion con rigurosidad al lenguaje y la atencion a actividades al natural dentro del juego,
sumados al analisis y participacion de los investigadores permiten algunos indicios con miras a

perfilar un horizonte metodoldgico de la presente investigacion.

Las entrevistas realizadas por McManus (2008) y Hussain y Griffiths (2009) dan cuenta
de esos fendmenos en la comodidad de los dos lugares cotidianos, el doméstico y el laboral. Un
potencial uso de entrevistas para la investigacion sobre construccion de self y realidades
educativas en videojuegos en linea, deberia dar cuenta, ademas, de los fenémenos educativos o
psicologicos que se presentan en ese tercer lugar que es la convergencia de multiples sujetos en
maltiples pantallas interactuando, no solo presentandose a si mismos, sino inmersos en la

dindmica educativa emergente, compartiendo saberes y sentidos simultaneamente.

Por consiguiente, emerge como necesidad para el presente trabajo dar cuenta de los
nucleos de relacién o realidades educativas desde las dindmicas de interaccion social en aquellos
terceros lugares de Oldemburg (1991; Steinkuehler y Carr, 2006) es decir, desde el espacio de
interaccion social en complemento a los analisis pre o post-experiencia de juego. Ademas, el uso
de entrevistas puede ser un complemento que permita ver un proceso de resignificacion de la
experiencia de juego, del tercer lugar, que también aporta el andlisis de medios asincronicos,

como los foros de discusion.

En un contexto latinoamericano, la investigacion de Piracon (2007) acerca de los sentidos
de cuerpo que se generan a través de los videojuegos permite una vision de la investigacion sobre
el tema desde la perspectiva cualitativa e interpretativa. A través de un analisis de construccion
de sentidos de cuerpo devenido del psicoanélisis y de videojuego desde sus elementos
constitutivos de interaccion con pantallas y entretenimiento, el trabajo se pregunta por los
sentidos de cuerpo presentes en el videojuego Halo' tanto desde el juego individual como el

multijugador, que tiene un componente On-Line.

2 Piracén (2008) lo describe como “un videojuego de accidn en primera persona [en el que] el jugador
encarna un personaje como si fuera él mismo, los comandos que se dan desde los controles dirigen al personaje y
el jugador se pone en sus pies por medio de un artificio en que se hace coincidir la cara del jugador con la del
personaje”.
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Piracén utiliza el andlisis discursivo y la observacion participante para identificar las
representaciones, usos y lazo social del cuerpo en el acto de juego. A partir de los datos o
afirmaciones recabadas realiza un analisis discursivo que responde a indagaciones sobre los
temas generales, las afirmaciones sobre los temas, y los sujetos que los comunican. Ademas,
elabora una narracion etnogréfica acerca del propio acto de construccion corporal a traves del

acto de juego.

Primero, realiza una conceptualizacion del acto de juego online en varias modalidades de
juego presentes en Halo. Segundo, un andlisis acerca del hallazgo de multiples sentidos de cuerpo
a través de las imagenes y actos de juego, siendo por el tipo de juego explorado, entendidas en
una légica dicotoma entre cuerpo propio-cuerpo del enemigo Yy la distincion entre ellos, ademas
de dos usos principales de cuerpo “como herramienta a matar o que me ayuda a matar al otro” (p.
99). De la participacion en los foros surgen ciertas tematicas que en su mayoria refieren a las
mecanicas Yy estrategias devenidas del tipo de juego que se desarrolla y los objetivos que posee, es

decir, de cOmo se juega y se es exitoso en el juego, o de la satisfaccion que produce.

Si bien el autor parte de un entramado tedrico con énfasis en el psicoanalisis, distante del
presente trabajo y el juego estudiado no permite conceptualizarlo como espacio de socializacion,
pues se circunscribe al combate, el punto principal de convergencia es metodolégico, pues
permite claves para comprender y analizar los datos: la importancia del andlisis discursivo y la

atencion a la propia experiencia de juego son elementos relevantes.

El analisis tematico, presente en la mayoria de investigaciones resefiadas emerge como un
tema sensible que permite hallazgos importantes y relacionados. La consideracion de los espacios
asincrénicos de participacion, como los foros y los espacios de experiencia en el acto de juego
son elementos que colindan con la presente investigacion, ademas de la consideracion de la

posicién propia del investigador dentro del acto de juego, en concordancia con McManus (2008).

Los estudios resefiados provienen de disciplinas como la psicologia, la sociologia,
también de estudios en comunicacion o tecnologias virtuales, que genera una inquietud hacia la
necesidad de estudiar estos fenomenos desde las ciencias en diferentes aspectos. Con frecuencia
los articulos encontrados hacen referencia unos a otros, lo que revelaria, primero, la falta de

volumen de investigacion cualitativa (mencionada en dos de los articulos consultados) y segundo,
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la consolidacion de una preocupacioén e intento de cruce entre diferentes disciplinas y enfoques
hacia el tratamiento del fendmeno de los MMO.

En general, la revision de antecedentes permite la emergencia de varias categorias: en
cuanto a las posiciones tedricas, se encuentra cierta afinidad con algunos indicadores educativos
y de interaccion, especialmente con los conceptos trabajados por McManus (2008), y Piracén
(2007), y aunque existe distancia con las posiciones de Delwiche (2009) y Steinkuehler (2008)
respecto de los compromisos con la educacion, se destaca la profundidad y hallazgos de estas

investigaciones.

En referencia al énfasis metodoldgico, es claro que la posibilidad que brinda una
aproximacion etnogréafica se debe tener en cuenta, junto al analisis de agrupacion tematica, y de
realizar reflexiones y analisis desde el entramado tedrico que se construya, sin restringir o
limitarse a éste. Se plantea como reto el situarse en un contexto de juego, desde ese tercer lugar,
y no sélo dar cuenta o hablar de éste mientras se habita comodamente en el primero (doméstico)
0 el segundo (del trabajo). En este mismo sentido, los métodos de andlisis de informacion, si bien
distintos, dan cuenta de la necesidad de agrupar los datos para ver los elementos o temas comunes
que se generan, dindmicas y emergencias que permitan la discusion y hallazgos relevantes sin

dejar de lado la lectura de los datos desde el discurso teorico.
Justificacion

El interés por los videojuegos y las relaciones sociales en entornos on-line ha sido un
tema de indagacion e interés constante, compartido y dialogado con varias personas en mi
transito por la carrera de Psicologia. En primer lugar, siempre me han gustado los videojuegos,
los considero una parte importante de mi formacién como persona y encuentro fascinantes las
posibilidades de organizacion de experiencias significativas, aporte en términos de conocimientos
para la cotidianidad y temas de analisis para la labor académica. Por ejemplo, habitualmente
comunico a otros la manera en que los videojuegos, junto a la mausica, siempre fueron
importantes en mi adquisicion de vocabulario en un idioma extranjero, 0 cdmo estos espacios han
sido un punto comun de union entre familiares y amigos, entregados al disfrute de tejer sus lazos

afectivos y sociales alrededor de una consola de videojuegos o un computador.



Videojuegos en linea, Construccion de Realidades Educativas y Self 45

Por otra parte, ser testigo de la expansion de Internet en los espacios académicos, de
trabajo y domésticos experimentado en los Gltimos afios, me generd una inquietud acerca de las
relaciones de produccion y consumo en los nuevos medios digitales. La posibilidad que parecen
tener los internautas de ejercer un poder ciudadano, multiforme, sin ataduras, ademas de aquellas
manifestaciones que emergen de su interaccion, como conocimiento y produccion artistica o
narrativa surgidos del colectivo, productos de todos y para todos, parece difusa al observar la
poca investigacion en nuestros contextos (académicos, disciplinares, geograficos) acerca de esos
espacios alrededor de los cuales los internautas se organizan y del conjunto de experiencias

humanas enriquecedoras que brindan.

Ademas de un interés transversal que es la reflexion en torno a lo educativo, el videojuego
en linea, 0 MMO como espacio que presenta elementos comunes de los dos ambitos, se alza
como punto de convergencia, permitiendo el analisis y confluencia de estas inquietudes, sin dejar
de lado uno u otro. De este modo, el trabajo pretende observar con atencién la conformacién de
espacios alternativos de construccién de saberes y actividades, que si bien se ajustan o no a los
contenidos y hébitos tradicionalmente adjudicados a la educacion o curriculos institucionales,
ponen sobre la mesa un conjunto de interacciones desde una perspectiva que permita la atencion

hacia el videojugador en linea como constructor activo de inteligibilidades.

En este sentido, el presente trabajo pretende aportar un reconocimiento de la condicién del
videojugador no deficitaria, como sujeto constructor de realidades, productor de selves, sujeto de
conciencia y agencia del mundo con otros, empoderado, con compromiso de actuar sobre su
cotidiano en su familia y su comunidad cercana. La incidencia y construccién sobre lo cotidiano
brindan una posibilidad de hacerse conscientes de su historia y creadores de contenidos en sus

maultiples espacios intersubjetivos como voces activas y no sélo como reproductores pasivos.

En cuanto al quehacer educativo, se plantean inquietudes que apuntan al papel de la
propia institucionalidad, al preguntarse por los conocimientos que se adquieren en esos espacios
como los unicos o los mas relevantes, en qué contextos, y si la logica jerarquica misma del
espacio educativo es sensible de modificarse atendiendo a las I6gicas de mutuo y multiple educar

sin una linea fija, en didlogo y cambio permanentes.
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En ese sentido, el actual trabajo pretende generar una reflexion acerca de quién o quiénes
educan y la relevancia de los saberes que se promueven, trazando vias para continuar
investigando sobre aquellas cosas que estan presentes en esos espacios emergentes de interaccion.
Ademas de trabajar con personas capaces de reconocer su propio lugar e importancia en un
entorno dinamico y cambiante como es el de la red, atravesado tanto por intereses comerciales y
politicos como por la posibilidad de producir ciudadanias abiertas, no atadas a fronteras
especificas, posibilitando una vision alternativa que reconoce y celebra la diferencia y ahora mas
que nunca, permite el dialogo entre historias, lugares y narraciones mdaltiples. Defiende, en
ultimas, el derecho a conocer y construir el mundo en colectivo, aflojando las ataduras a los

sistemas tradicionales de distribucion de conocimiento.

En cuanto a la disciplina psicolégica, el trabajo busca un acercamiento que posibilite abrir
puertas, trazar puentes y constituir espacios interdisciplinares que generen conocimiento desde un
conglomerado relacional como es el videojuego en linea. Ademas, generar investigacion y
preguntas que enriquezcan estos campos, mas alld de la concepcion o aproximaciones
tradicionales que desde la psicologia se realizan a estas experiencias. De este modo, se indaga por
la posibilidad de estudiar a un sujeto desde otra perspectiva diferente de medir tiempos de
respuesta a tareas, aseverar la efectividad en el entrenamiento de habilidades motoras o
considerar al videojugador como un manojo de conductas adictivas, sin descuidar estos aspectos,
generando a su vez reflexiones sobre otras dimensiones humanas, de interaccién, socializacion,
generacion de narraciones, afectos y actividades que con seguridad son generadoras de saberes en

la disciplina.

De manera mas amplia, el trabajo pretende aportar una mirada desde la pertenencia a un
espacio social que es emergente y que tiene unas relaciones particulares con la Idgica de
produccion y consumo, una reflexion sobre la necesidad de reconocernos convergentes y una
subversion de las logicas tradicionales de conocer y educar, de reconocer que en el cruce existe
una rigueza y que en el acompafiamiento mutuo estd la fuerza suficiente para ver el propio
entorno de otras maneras. Al ser éste un trabajo de recoleccion de datos al natural, de manera
anonima en la mayor parte de los casos, los sujetos de investigacion, informantes y colaboradores
no recibiran retroalimentacion directa, aunque se espera que la puesta publica y desarrollos

posteriores a este tema les aporten herramientas para construir sus vidas cotidianas.
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Al ser el investigador un videojugador activo, es necesario advertir que esta posicion
permea inevitablemente los resultados y la discusion subsiguientes. Si bien la presente es una
aproximacion optimista al potencial psicolégico y educativo de las interacciones en estos
espacios, es necesario mencionar que no se desconocen u omiten por ello las relaciones de
produccion y consumo ademas del afdn de mercantilizacién, innovacion y condiciones de
desigualdad que permean la infraestructura relacional, politica y econémica en la que se

desarrolla la presente investigacion.

Por ultimo, el presente trabajo investigativo supone un reto en la manera de analizar,
sentir, saber y enfrentarme al devenir de la cotidianidad, gracias a la formacion, compromiso y
rigurosidad que implica el desarrollo y anélisis de un objeto de investigacién propio. Incluso me
permite colaborar con una perspectiva propia de conocimiento, que en este caso coincide con una
actividad y disciplina investigativa predilectas. Y el hacer de una actividad predilecta el propio

objeto de estudio es un privilegio que no debe negarse quien pueda hacerlo.
Problema de investigacion

Las implicaciones y vinculos sociales que en la actualidad producen las comunicaciones
mediadas por computador son de especial interés para diversas disciplinas. Martin-Barbero
(2007) sostiene que las “deslumbrantes maravillas™ de la comunicacion y las tecnologias actuales
a menudo hacen que los investigadores no tomen en serio su papel de preguntarse por los
alcances que poseen, los problemas que entrafian y las posibilidades que emergen en presencia y
uso de estos elementos. Los videojuegos MMO, expresion de tecnologias tanto de
entretenimiento como de comunicacién mediada por computador e Internet, son propuestos como
el contexto de la presente investigacion, con el fin de reconocer inquietudes susceptibles a ser
investigadas. ES necesario que se tengan en cuenta sus caracteristicas como medio de
comunicacion y su situacién respecto de la relacion productor-consumidor, de espacio social y
cultural de interaccion entre sus participantes y las herramientas mediacionales que se presentan

en sus interacciones.

Este campo cultural y relacional estd abierto a una descripcion y analisis profundos,
siendo epicentro de una serie de relaciones humanas que desdibujan y transforman limites

geograficos, identitarios, de dinamicas educativas tradicionales, entre otros. Teniendo en cuenta,
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ademas, que no es posible realizar un andlisis completo de todos los aspectos que emergen en un
campo humano complejo, como un videojuego MMO, se hace necesario centrar la investigacion
en interacciones que den cuenta tanto de procesos de construccion de realidades educativas
como de dinamicas subjetivas manifestadas en procesos de self, ejes centrales del presente

trabajo de investigacion.

Las interacciones de caracter educativo seran la fuente principal de datos que permitan el
andlisis de los dos ejes tematicos, ademés de posibles relaciones entre ellos. Distinguiendo la
existencia de situaciones con caracter educativo ademas de la institucional, y entendiendo la
intencion de promover, ensefiar y proveer experiencias educativas significativas (Rodriguez,
2005, Dewey, 2004), las acciones que esta investigacion privilegia, tienen unas caracteristicas
particulares: proveer experiencias significativas o enriquecedoras que permitan construir la vida
cotidiana de los participantes atendiendo a la construccion de comunidad y sociedad; permitir, a
su vez, la construccion de las propias subjetividades, de manera critica y consciente. Es
necesario, ademas, ver a la educacion como algo mas que reproduccion cultural superando las

I6gicas de inclusién institucional.

De esta manera, se plantearan dos preguntas en torno al espacio social y cultural de
interaccion provisto por los videojuegos MMO: una pregunta psicoldgica por las manifestaciones
de construccion dinamica de self, discursos y practicas emergentes y una pregunta educativa, en
términos de la relacion entre sujetos inmersos en una relacion educativa y los contenidos que se
ponen en juego en esos espacios de interaccion. Ambas preguntas se rastrearan principalmente en
interacciones de caracter educativo liberador y significativo, incluyendo la posibilidad de realizar

analisis alternativos o de reconocer limitaciones incipientes

Desde el eje psicoldgico, se rastrearan las dinamicas de construccion de self en
interacciones que evidencien un posicionamiento como mi 0 como yo, de manera dialéctica. Se
veran, entonces, tales manifestaciones enfatizando aquellos momentos en los cuales existan
indicios especificos de mi (regulacion o acatamiento de las normas de interaccion) o de yo
(posicionamientos especificos del sujeto respecto de una situacion) y no se descarta hallar otros
contenidos, como situaciones de tension self-otro, construccion de identidades y performatividad
(McManus, 2008).
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Ademas, se buscaran interacciones en las que haya evidencia de construccion de discursos
y practicas, elementos fundamentales para el analisis de nucleos de inteligibilidad (Gergen,
1996). Discursos en tanto uso de lenguaje especifico, literacy o inteligencia colectiva
(Steinkuehler, 2008) como criterios de referencia y explicacion del mundo y préacticas en
términos de la relacion cercania-distancia con el entorno que las crea, situaciones de actividades
con cierta tradicion y su papel en la formacion y ejercicio de roles especificos. Estos analisis
aportan a una vision complementaria que permita el rastreo de experiencias de self

complementando el analisis desde una perspectiva psicologica.

Si bien los agentes y los contenidos de una relacién educativa no pueden desligarse en una
situacion de interaccion, pues no hay saberes sin sujetos que los pongan en situacién, seran

analizados por separado con el fin de dar cuenta de elementos educativos de manera sistematica.

Desde el eje educativo, entonces, se buscaran interacciones en las que haya evidencia de
un juego dialéctico entre el educador y el educando en un momento temporal secuenciado (por
ejemplo, situaciones de juego en las que existen comunicaciones con el fin de lograr un objetivo)
gue muestren evidencia del movimiento entre el rol de educador y el de educando. Ademas, se
atendera a situaciones en las que se generen conciencia y posibilidad de agencia de los sujetos
sobre su situacion cotidiana. También se rastrearan situaciones en las que se pongan en juego
tanto saberes que se traen del cotidiano como conocimientos construidos dentro del espacio de

juego.

Los contenidos seran analizados en cuanto a qué temas se construyen en esas situaciones
de interaccion, la confluencia de del cotidiano de los sujetos o emergencia en la situacion de
juego, y qué clase de discurso pedagdgico (Bernstein, 1994) se explicita: si es instruccional
(atiende al desarrollo de ciertas habilidades) o regulativo (se relaciona con el establecimiento de
normas) y cudl es la funcion de ese discurso pedagdgico mediador en situaciones de interaccion
respecto de los saberes que cada sujeto trae a la situacion. Adicionalmente, se rastrearan
manifestaciones que permitan resolver la pregunta acerca del sentido emergente de las practicas

educativas presentes en estos espacios.

Los dos ejes tematicos planteados serdn sometidos a un analisis que permita plantear

tentativamente algunas relaciones entre sus elementos, con miras a establecer un entramado
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complejo que dé cuenta del potencial de incidencias, relaciones, contradicciones o paralelismos
entre la construccion de realidades educativas y los procesos dindmicos de self analizando la

situacion de videojuegos y videojugadores como constructores activos de su propia situacion.
Objetivos
Objetivo General.

e Documentar/identificar procesos de manifestacion de self y realidades educativas que

emergen de las interacciones en el espacio social y cultural del videojuego en linea.
Objetivos Especificos.

e Registrar procesos de manifestacion de self en términos de su construccion dialéctica.
e Caracterizar las realidades educativas que emergen en estos contextos, en términos del

papel activo de agentes y contenidos.

e Analizar posibles relaciones entre la emergencia de realidades educativas y

manifestaciones de self.
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Horizonte Metodoldgico
El presente apartado da cuenta de las herramientas investigativas con miras a desarrollar
los objetivos de la investigacion tomando en consideracion los desarrollos tedricos y
conceptuales expuestos previamente. Presenta de manera general el enfoque de investigacion,
métodos y técnicas especificas de recoleccion de la informacion y sus fuentes principales,
criterios para la eleccion de la muestra de estudio, el procedimiento de recoleccion de datos a
seguir durante el trabajo de campo para cerrar con las categorias para el andlisis y organizacion

de la informacion recolectada.
Enfoque

Los términos etnografia virtual, ciberetnografia o netnografia son utilizados en la
actualidad para caracterizar el campo emergente de técnicas y métodos para desarrollar
investigacién en espacios sociales en los que prima la comunicacién mediada por computador a
través de Internet, vistos como una ampliacion de las posibilidades de un investigador cualitativo
al abrir las puertas a nuevas inquietudes y posibilidades de investigacion (Del Fresno, 2011; Chen
y Duh, 2008).

El recabar datos en los contextos on-line tiene una serie de ventajas y dificultades a la
hora de hacer investigacion. Mann y Steward (2002) mencionan ventajas referentes al facil
acceso a los participantes, quienes configuran grupos que se generan alrededor de tematicas
comunes Yy entornos que les son amigables y no lesivos o intrusivos, la facilidad de obtencion de
los datos sumada a la facilidad en su manejo y permitiendo la minimizacién de los sesgos

interpretativos en la transcripcion los datos provenientes de textos escritos.

Reconocen, ademas, desventajas en cuanto a la dificultad de contacto longitudinal en el
tiempo, voluntad o compromiso de colaboracion, la necesidad que debe tener el recolector de

datos de dominar las herramientas de software que se presenten y las situaciones de
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desigualdades econOmicas y sociales en el acceso a estos recursos. Es necesario que la
investigacion, la eleccion de técnicas de recoleccion y el analisis de la informacion tengan en

cuenta estos elementos en la toma de datos y posteriores analisis.

La presente investigacion hara uso de una perspectiva etnogréafica, que es por excelencia
la eleccion para recabar datos cualitativos en un campo complejo de analisis como es el de los
videojuegos MMO, desde la perspectiva tedrica que se desarrolla y en concordancia con los
autores resefiados en los antecedentes (Chen y Duh, 2007; Delwiche, 2006; Steinkuehler, 2008;
Piracon, 2008). Geertz (1993) afirma que la investigacion etnografica debe hacer un esfuerzo por
brindar una descripcion densa que no debe desconocer que los datos recabados son
“construcciones propias de las construcciones de otros” (p.551) y que el investigador realiza una
lectura de fuentes y datos circunscritos a un momento y actividad especificos. Tiene en cuenta la
relacién entre las actividades realizadas por los agentes, sus relaciones, la relacion de estos con

los contenidos y por ultimo, la relacion con el contexto.
Meétodos y Técnicas

El método utilizado para recolectar los datos sera la observacion no participante a traves
de un informante. Debido a los elementos de anonimato y presencia sin intervencién que proveen
los contextos on-line (Mann y Steward, 2002; McManus, 2008; Del Fresno, 2011), la eleccion de
involucrar la posicion del investigador en el contexto y de hacer presencia dentro de las
comunidades se reducen a elecciones realizadas por el investigador. Para este caso se decide no
hacer intervencion directa en la comunidad de videojugadores y se atendera al caracter publico de
las conversaciones y al uso libre de la informacion publicada en tanto son lineamiento éticos

importantes a la hora de recolectar informacion.

Las interacciones en linea y el manejo de cualquier metodologia cualitativa presuponen el
dominio de los sistemas de comunicacion y lenguaje que son utilizados en los contextos a
investigar. Mann y Steward (2002) y Delwiche (2011) mencionan este elemento como una tarea
extra para el investigador en la recoleccién de datos. Sin embargo, Steinkuehler (2008), reconoce
la importancia de las practicas de literacy que se presentan y Del Fresno (2011) reconoce como
“inexcusable” el aprendizaje y dominio de estos elementos de comunicacion y lenguajes

especializados con el fin de afinar las interpretaciones. El presente trabajo tiene como reto el
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atender también al proceso mismo de aprendizaje de estos lenguajes emergentes como fuente

posible de datos.

Del Fresno (2011) sefiala la importancia de atender a la velocidad y cambio acelerados a
los que estan expuestas cualquier clase de interacciones en los contextos on-line y cOmo sus
rapidas transformaciones impiden en alguna medida analisis de redes sociales de manera
profunda o enteramente confiable. Teniendo en cuenta que las relaciones de comunicacién verbal
0 escrita son la principal fuente de datos, se intentaran rastrear ciertas interacciones en referencia

con los dos ejes de estudio.
Poblacion

Al tener este trabajo la intencién de recabar informacion acerca de grupos relacionales
complejos en cuanto a idioma, proveniencia geografica o niveles de apertura dentro de las
comunidades, en principio no se hard seguimiento a sujetos especificos, sino mas bien a sus
afirmaciones o conversaciones como un todo, privilegiando unas u otras en términos de los ejes
de estudio. En el trabajo de campo, los sujetos a investigar pueden ser tan variados en género,
edad y situacion socioecondémica como el juego lo permita. Se selecciona el videojuego
Ragnarok Online atendiendo a los siguientes criterios, para ampliar las posibilidades de hallar

interacciones entre gentes diversas:

El género y la situacion socioecondémica de los participantes, aunque es anénima, se
subsanan en parte al elegir un juego que no tiene costos importantes o requiera grandes recursos
técnicos en hardware, para ampliar en lo posible el espectro de jugadores e interacciones. La
comunidad que lo juega posee cierta trayectoria, de entre dos y cuatro afios, en concordancia con
Hussain y Griffiths (2009) y McManus, (2008) con el fin de hallar posibles intercambios entre
expertos y novatos. Ademas, se selecciona una comunidad que tenga base latinoamericana, con
varias finalidades: acrecentar los datos e investigacion en la region latinoamericana, necesidad
expresada por Martin-Barbero (2007); circunscribir el universo de estudio por medio del lenguaje
base (Del Fresno, 2008) manteniendo a su vez la amplitud suficiente para hallar interacciones
entre sujetos de diferentes puntos geograficos. Por ultimo, el compartir y hacer cercanas maneras
de pensar y actuar con otros videojugadores latinoamericanos permite al investigador aguzar sus

interpretaciones u observaciones. El juego escogido tiene once afios de antigliedad, ademas de
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elegir para la toma de datos un servidor privado gratuito con mas de cuatro afios de formacion y

una base de jugadores latinoamericana.
Procedimiento

La principal fuente de informacion la conforman las situaciones de juego al natural, de
las cuales se toman registros audiovisuales, ademas de guardar registros textuales, con el fin de
Ilevar a cabo el analisis de afirmaciones e interacciones significativas. Estas situaciones permiten
el afloramiento de contenidos y tematicas emergentes, como se presentan en las investigaciones
de Chen y Duh (2007) y Steinkuehler (2008). Como complemento, se atendera a los foros de
discusién como medio para recabar informacion en entornos pre- y post- experiencia de juego,
que permiten ver la resignificacion de las experiencias desde el angulo de sus participantes
(McManus, 2008; Piracon, 2008), en otros lugares de interaccion y las narraciones que

construyen a partir de las experiencias de los participantes.

Se observan cuatro eventos de juego en total, en sesiones de dos horas durante cuatro
oportunidades, descartando la primera por inconvenientes en el registro de video, a través de un
videojugador-informante, quien estuvo de acuerdo en participar y en brindar una vision del juego
desde su perspectiva. Si bien los datos del acto de juego hacen parte de la perspectiva de un solo
jugador, la observacion esta centrada en interacciones en varias de las situaciones de juego
multijugador y recoleccién de datos de interacciones conversacionales publicas (Chen y Duh,

2007) a traveés de los foros de discusion.
Anélisis de informacion

La informacion es organizada con una herramienta de analisis cualitativo ATLAS. Ti, que
permite economia en tanto establecimiento de categorias y temas facilitando el trabajo con
diferentes formatos de texto, audio y video simultdneamente, ademdas de colaborar el
establecimiento de posibles redes y la atencion a categorias de analisis, agrupaciones y super-
agrupaciones, atendiendo tanto a las categorias teoricas construidas previamente como a temas
comunes, elementos y dinamicas emergentes que permitan ampliar el horizonte de comprension
construido, como los resefiados en Chen y Duh (2007), Meulemann y Hagenah (2009), McManus
(2008), Steikuehler (2008) y Piracon (2008).
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Los datos en cualquier situacion de investigacién son multiples y complejos. Como se
anuncio en el problema de investigacion, para circunscribir el universo de andlisis se privilegian
indicios, frases y textos que revelen un caracter educativo y de construccion subjetiva bajo los
siguientes criterios, derivados del problema de investigacion: Dar cuenta de la construccion de la
vida cotidiana de los participantes, tener relacion con mecénicas o procesos del juego, que se
intuya una posibilidad de construccion de comunidad y sociedad y sean manifestaciones de la
construccién de subjetividades propias. En el anexo 1 se encuentra la tabla de categorias de

analisis utilizadas como primer filtro de informacién.

A partir de alli se recaban datos para el analisis en los siguientes dos ejes de estudio. Si
bien es un filtro amplio, permite el centrar la investigacion en expresiones discursivas subjetivas,
interpersonales y sociales que permean la organizacion de los dos ejes tematicos anunciados en el
problema de investigacion. Los dos ejes principales de analisis presentados en el anexo 1 son los
que organizan todo el trabajo realizado: un eje psicoldgico que dé cuenta de las dindmicas de self,

y otro de construccion de realidades educativas.

Si bien estos elementos son dinamicos, y es necesario analizarlos en una situacion
contextuada y temporal, las categorias presentadas sirven como un primer mapa de organizacién
de la informacién con miras a analisis en profundidad de los elementos expuestos, sin negar la
posibilidad de no hallarlos o encontrar otros diferentes, en cuyo caso se dirigirdn analisis

posteriores.
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Hallazgos

Los espacios sociales de interaccion provistos por los videojuegos MMO (Ledhonvitra,
2010) permiten plantear inquietudes que se dirigen, en primer lugar, a rastrear algunas
manifestaciones de self, en los momentos de pertenencia a la comunidad y afirmacién de
individualidad propuestos por Mead (1934), aunados a la caracterizacion de nucleos de
inteligibilidad expresados en la formacién de discursos y practicas (Gergen, 1996). El trabajo
apunta, ademas, a la identificacion de eventos que configuran realidades educativas en tanto se
realiza un analisis de los contenidos educativos presentes y sobre el papel que juegan los sujetos

en estos entornos.

El presente capitulo contiene, en primer lugar, una explicacion sobre la mecanica y
objetivos generales del videojuego Ragnarok Online (RO). Continta con una breve descripcién
del proceso de toma de datos sefialando alcances y limitaciones. Se realiza una descripcion de la
accion e interacciones en el evento multijugador War of Emperium (WoE), junto a algunas

dimensiones de estudio producto del proceso de observacion.
Un acercamiento a Ragnarok Online

Ragnarok Online (en adelante RO) es un videojuego MMO, ajustandose por ende a la
definicion presentada en el horizonte tedrico: participan en €l un nimero grande de personas que
interactan con el software y con otros jugadores en un espacio social y geogréafico persistente
(Ledhonvitra, 2010, Squire, 2002; McManus, 2008) su interaccion principal se da a través de
avatares (Salazar, 2005; Steinkuehler, 2006; Barnett y Coulson, 2010) y permiten la expresion
del jugador como ente social en una dindmica entre fantasia y realismo social emergente
(Steinkuehler, 2006; Subirana y Cabafas, 2007).

RO Es un videojuego de tematica ndrdica en su concepcion y ha incluido paulatinamente

elementos de otras culturas que influencian su geografia y narrativas, aunque sin afectar
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sensiblemente su jugabilidad (Tavinor, 2010). En el servidor elegido, con una mayor
participacion latinoamericana, principalmente chilena, mexicana y argentina, aproximadamente

2500 personas pasan varias horas a la semana en estos espacios comunes.

Un avatar hace parte de un grupo denominado aventureros (al que pertenecen todos los
personajes jugadores), quienes desarrollan paulatinamente sus habilidades, destreza, fuerza o
poderes magicos por niveles numéricos a medida que acumula tiempo y experiencia de juego y
en concordancia con una profesion o job que haya elegido en los inicios de su carrera como
aventurero: inicialmente diez opciones, que se duplican en sub-clases a medida que se va
avanzando en el juego, siempre en relacion con la primera eleccion y con afectacion sobre el

avatar y las mecanicas de juego individual.

Por ejemplo, un jugador o jugadora puede elegir ser Espadachin (Swordman) al inicio de
su carrera, y especializarse en la sub-clase de los Cruzados (Crusader, luego Paladin a medida
que avanza en el desarrollo de su personaje), especializados en defensa propia y de otros
jugadores, fundamental en estilos de juego de grupos, bien contra otros jugadores o contra el

entorno.

Con esta profesion elegida, se “hace carrera” y se participa en diferentes dinamicas de
juego cooperativas, competitivas o0 sociales. La comunicacién con los otros aventureros se realiza
a través de chats textuales, y en el caso de jugadores avezados, soporte de voz u otros
complementarios. Ademas, como espacio de comunicacién para la comunidad existen los foros
de discusion, que permiten entrar en didlogo en espacios diferentes al entorno geografico del

juego, pero conformados por la comunidad de jugadores, en donde se discuten diferentes temas.

RO es un videojuego que permite diferentes niveles de interaccién con el entorno y con
otros videojugadores: desde el juego en solitario, contra la inteligencia artificial del juego
expresada en una fauna de “monstruos” enemigos, pasando por eventos en los que participan dos,
diez o doce jugadores en situaciones cooperativas o competitivas culminando con el mas
importante de todos los eventos multijugador que hace posible RO: War of Emperium (en
adelante WoE) o "Guerra del Emperium”, en la que un numero de guilds o clanes de entre 30 y

70 jugadores se enfrentan unos a otros por la conquista de un castillo, que le representa a los
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miembros del clan objetos valiosos y reconocimiento. El evento tiene una duracion de dos horas

y se realiza una vez por semana.

El empleo de avatares al momento jugar una WoE posee una estructura organizacional
definida, con jerarquias especificas que emergen debido a la funcién del avatar dentro del
colectivo que actla, bajo el proposito u objetivo del evento que se desarrolla: algunas profesiones
especificas tienen mayor importancia en una WoE, con algunas modificaciones si el objetivo

primario del clan es atacar, defender un territorio o batallar contra otro clan rival.

Para WoE, las profesiones se pueden dividir en tres grupos generales: ataque, soporte y de
inhabilitacion: los primeros se encargan de enfrentarse directamente a otros jugadores, los
segundos se encargan de ayudar a todos los miembros curandolos cuando estan heridos o
potenciando sus habilidades y el tercer grupo produce una serie de efectos negativos en los

oponentes, como detenerlos momentaneamente, romper sus armas o disminuir su defensa.

A nivel de los videojugadores subyace una estructura social jerarquizada encabezada por
el Guild Master (en adelante GM) o jefe del clan, siguiendo con algunos lideres (jugadores
experimentados de diferentes profesiones). Los jugadores de cada clan se subdividen a su vez en
grupos mas pequefios: un grupo de hasta doce personas denominado party o bando que facilita

las labores de coordinacion y el trabajo de las profesiones.

Con este panorama general de juego se pretende que un lector no especializado pueda
continuar con alguna familiaridad la lectura de los apartados siguientes. A continuacién se

describen algunas situaciones de la toma de datos y su organizacion.
Toma de datos

Al no contar con el tiempo y recursos suficientes para observar a profundidad todas las
dindmicas posibles de juego, desde individual hasta colectivo y desde un jugador contra el
entorno-inteligencia artificial hasta un jugador contra otros jugadores (como en Chen y Duh,
2007), se eligio el evento WoE por ser el que méas afluencia de participantes tiene (unas 300
personas en un dia comun), con la esperanza de hallar mayores oportunidades para recabar

interacciones significativas durante la toma de datos.
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Para facilitar la observacion del acto de juego sin necesidad de tomar el complicado rol de
videojugador-observador, que presenta inconvenientes por la necesidad de dividir la atencion
entre la tarea de investigador y la de jugador (Piracon, 2008), se decide contar con la
participacion de un videojugador-informante de nombre Zou, quien lleva aproximadamente
cuatro afios jugando RO y estuvo de acuerdo en colaborar al conocer los propdsitos de la
investigacion. De este modo se realiza la observacion a traves del informante, quien brinda su

casa y su tiempo de juego para poder observar sus actividades y las de su clan.

Para el registro del acto de juego se toman tres sesiones de WoE con una duracion de seis
horas en total y se obtienen registros de video, provenientes de la pantalla del videojugador, de
audio que contienen las comunicaciones por voz de los miembros del clan sostenidas a través de
un software adicional que les permite hablar simultaneamente. Registros de chat, que si bien es el
principal método de comunicacién provisto por la interfaz del juego, se relega a un segundo
plano en favor de las conversaciones por audio, mas utilizadas por los jugadores participes de las

observaciones realizadas.

Los registros correspondientes a los foros de discusion fueron tomados en momentos
posteriores a la toma de datos de juego y abarcan tanto temas correspondientes a cada una de las
sesiones del evento WoE observados, un foro por sesion, como a discusiones dedicadas a la
explicacion o resolucién de dudas referentes al juego e incluyendo ejemplos de la seccion offtopic

del foro, en donde tienen cabida todos los temas que no refieren directamente al juego.

Los datos, por ende, estan recolectados en cuatro canales: tres de ellos, audio, video y
texto, presentes simultdneamente durante el acto de juego; uno Ultimo presente de manera
asincrénica que provee informacién complementaria acerca de la comunidad de videojugadores
mas alla de la inmediatez del juego pero en profunda relacion con éste: los foros de discusion. De
esta manera se busca cubrir en la observacion tanto experiencias de juego al natural como de
experiencias previas o posteriores sugeridas en la revision de antecedentes (Piracon, 2008;
Steinkuehler y Williams, 2006). Sin embargo, como limitacion principal, todos los registros son
tomados a través de la Optica de un jugador comun y corriente (no lider de bando o de clan, cuyo
avatar con una funcion de inhabilitacion, no central en las jerarquias de WoE) e interpretados por

un observador de ese jugador comun y corriente. Los resultados se presentan para este caso y
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sujetos de observacion particulares sin pretensiones de representar poblaciones totales o hacer

afirmaciones de universalidad.

Al ser los datos recopilados comunicaciones de dificil aproximacion para un lector no
familiarizado con las dindmicas comunicativas emergentes de los espacios de juego o foros de
discusion en Internet y debido a los altos niveles de especificidad alcanzada en el uso y
generacion de codigos comunicativos (Del Fresno, 2011; Mann y Steward, 2002 y Steinkuehler,
2008), se intervendran los fragmentos recopilados en términos de ortografia y gramatica,

procurando siempre conservar el sentido en el que fueron expresados originalmente.

Teniendo en cuenta las posibilidades y dificultades mencionadas, a continuacion se
reconstruira el evento War of Emperium (WoE) presentando de manera general el desarrollo del
acto de juego, los estilos comunicativos usados por las personas, y algunas inferencias o

interpretaciones derivados del proceso de observacion.
War of Emperium: Cinco preguntas, dos niveles.

Para familiarizar al lector con la manera en que los datos fueron tomados, acercarlo a los
modos de actividad que surgen de estas interacciones, se utilizara la pentada dramatica propuesta
por Kenneth Burke (1969) con el fin de establecer una taxonomia que ubique al lector y lo
acergue a la manera en que fueron analizados los datos. Acto, escena, agente, agencia y proposito
son los cinco elementos propuestos para analizar una unidad de accién humana y corresponden
de manera simplificada a qué se hace, en dénde, quién realiza la accién, con qué instrumentos y
por qué razones (Wertsch, 1999). Si bien Burke reconoce las limitaciones de su postulado, en
términos optica y de énfasis, pues son términos dependientes de la posicion e interpretaciones del
investigador®®, se utilizaran estos elementos por ser una herramienta que permite exponer con
cierto grado de organizacion una actividad aparentemente cadtica como la participacion en un

evento de videojuego MMO.

Entonces, se distingue al agente, presente en dos niveles: como videojugador, se

comunica y coordina sus acciones con los miembros del clan; como avatar realiza las funciones

13 . , .
Un observador puede considerar a una persona tomando café como agente, su taza como agencia, el
ingerir café como propdsito, la habitacién como escena, mientras otro puede decir que el brazo de la persona es
también agencia, e incluso el café dentro de la taza si el propdsito es estar despierto, etcétera (Burke, 1969).
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relativas a su profesion y funcion en el juego. Estas dos capas de accidn orbitan todo el tiempo en
simultaneidad y no son una sin la otra, y pueden distinguirse en los otros elementos de la pentada.

La escena, constituida en un primer nivel por los entornos geograficos en los que se
desarrolla WoE: un mapa especial que posee cinco castillos en donde los jugadores de los clanes
son libres de atacarse unos a otros. Ademas, existen zonas de reabastecimiento, hostales o
estancias (denominadas inn), donde los avatares que son derrotados en batalla reaparecen,
pueden reaprovisionarse y ser transportados de nuevo al mapa de WoE. Un segundo nivel de
escena esta constituido por las comunicaciones de los videojugadores y tiene su expresion en los
foros de discusion, en donde se brindan los espacios para discutir u opinar acerca de las acciones

de juego del dia o de como obtener experticia en el juego.

El evento War of Emperium y las acciones que lo acompafian, ataque, defensa, avances y
retrocesos realizados por el avatar conforman el primer nivel de actos. Dentro de los castillos
existe un sistema de barricadas y piedras guardianes (Emperiums, que le dan el nombre al
evento), que al ser destruidas por los ataques de los jugadores brindan posesién temporal del
castillo al clan que destruye el Emperium principal. Inmediatamente, el grupo victorioso asume el
papel de defensor, teniendo que reconstruir las barricadas y defender un nuevo conjunto de
piedras. El segundo nivel de acto tiene relacion con las interacciones conversacionales sostenidas
a través de las conversaciones en audio o los foros de discusion, sumadas a las actividades de

comunicacion desde el canal de audio entre videojugadores.

En cuanto a la agencia, el avatar realiza sus funciones a través de los elementos
pertenecientes a su profesion: magias, curaciones, y ataques, a la vez de elementos como armas y
armaduras hacen parte de los instrumentos efectivos para la realizacion del acto. Teclado, raton y
equipos de audio u otro software que permite la interaccién con otros videojugadores son los

elementos que hacen parte del segundo nivel de accion.

Se distinguen también dos capas o niveles de proposito: el proposito del avatar, que es
realizar las acciones que le son asignadas para WOE, atacar una barricada, un enemigo o dar
soporte con el objetivo de hacer efectiva su participacion dentro del colectivo o clan. También

existe el propdsito o motivo del videojugador, que es comunicarse y coordinar con otros las
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acciones efectivas del avatar, seguir las instrucciones del jefe del clan o lideres de bando,

competir y entretenerse.

Con estos elementos explicativos, y teniendo en cuenta los dos niveles, o esferas presentes
en el analisis, avatar y videojugador, a continuacion se realiza la narracion de un evento de WoE
y foro de discusién, con algunos elementos de analisis derivados de la narracion y observacion

del juego desde la dptica de sujetos-self y desde de interacciones educativas.
WOE: Inicios, nudos y desenlaces

En los minutos previos a la WoE todo tiende a verse como la preparacion a un ritual, a un
carnaval, con las festividades, luces y alegria que esto comporta: circulan bromas, se abordan en
las conversaciones temas cotidianos. Nadie toma en serio a nadie, ni siquiera al Guild Master
(GM), maxima autoridad del clan. Se filtran los sonidos de la television, se juegan bromas unos a

otros. Algunos, los mas afanados, se preocupan por el inicio y la preparacion de sus personajes.

Se hacen préstamos de armas y armaduras a quienes no tienen equipo propio y van a
participar durante el evento. Se organizan los bandos o parties. Existe en un aire de camaraderia
y expectativa por la jornada. Masao, GM del clan Papis, anuncia por chat su intencién de tener al
clan listo de inmediato, pero no es tomado en serio, pues apenas algunas personas estan listas:

Masao: TODOS BANDERA/ DE NUESTRO CASTILLO/ jGOOO!

RedFoo: Pero, si ni estan hechas las parties/ ;a quién tratas de impresionar?/ xD

[emoticén de risa]
Masao: Vengan pues, acé las hacen/ No sean flojos.

Los avatares permanecen en los lugares de reunién, la mayoria agrupados e inmoviles.
Algunos magos lanzan sus hechizos llenando los espacios de ruido y color. Las profesiones de
soporte curan y dan mejoras temporales (buffs o dopas) a los miembros de sus bandos para que
todos estén en su mejor condicién a la hora de empezar. Otros permanecen sentados o piden ser
incluidos en uno de los bandos antes de iniciar la contienda mostrando carteles de texto que

aparecen sobre sus cabezas: “party, please”.

Paulatinamente, los actos y escena adquieren otro tono. Todo tiene que estar listo, ahora
todos se encuentran en sus bandos, esperando. Inmdvil permanece una muchedumbre de

personajes secundarios, avatares utilizados por alguien que ya esta jugando con otro personaje al
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mismo tiempo, pero puede requerir el uso de otra profesion durante unos segundos y no desea
acudir a otro jugador. Dependiendo del objetivo de la sesion, defender un castillo tomado la
semana anterior, 0 conquistar uno y mantenerlo, los jugadores se dirigen al interior del castillo y
buscan su mejor posicion, siempre en grupo, o se rednen fuera para iniciar el acoso apenas
comience el evento, que aparece anunciado en la parte superior de las pantallas de todos en letras

amarillas: “The War of Emperium has begun!”.

Durante la WoE todos se vuelcan a la accion. EI GM y los lideres de cada bando toman un
papel muy importante, dirigen a todos y la accion efectiva depende en gran parte de sus
decisiones. Dependiendo de la actividad, ataque, defensa o encuentro entre clanes, las
intervenciones verbales son mas o menos intensas o esporadicas. EI GM anuncia continuamente
por voz la ubicacion espacial del grupo dentro del castillo y uno o dos miembros reproducen la
ubicacion por texto: un coédigo de numeros, pues los castillos permiten a los defensores
transportarse facilmente dando click a banderas colocadas en zonas estratégicas:

Masao (GM del clan Papis): Todos, vamos, cinco-uno, cinco-dos, vengan por favor, yo

quiero que todos estén aca. j Todos atras de la barricada!

Miembrol: ;Qué bandera?
Masao: Cinco-uno, cinco-dos.

Algunas instrucciones son mas sencillas: “a la izquierda”, “a la barricada del medio”, “por
la escalera”. Cada jugador cumple su propdsito y en general no se le dice qué hacer. Incluso las
personas cuya profesion no es fundamental en ciertos momentos son compelidas a hacerse bolita,
a moverse junto a todo el grupo sin separarse, en blogue. A veces un jugador puede, sin embargo,
modificar sobre la marcha las l6gicas de funcion profesion o las estructuras de liderazgo en
general, en beneficio de la accién de juego del clan.

Zou, quien cumple para esta ocasion funciones de inhabilitacién, pero cuya profesion

también puede realizar funciones de soporte y al ver que nadie mas toma ese trabajo,

decide abandonar sus obligaciones e iniciar con la segunda labor. Unos minutos después

pregunta si necesitan que continte haciéndolo y recibe confirmacion. Durante el resto de la
jornada realiza ambos trabajos intermitentemente (Notas de campo, sesion dos).

Si en algun momento un jugador es derrotado y vuelve a la estancia, las informaciones
constantes e instrucciones verbales lo ayudan a orientarse y a volver a la accion prontamente. En

el audio, se llama a algunos por sus nombres propios y a otros por sus nombres de usuario o
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nicknames, por el que sea méas familiar al hablante: asi, Mario e Ivan se mezclan con Sneaky,
Kroskas y Zou al momento de dar instrucciones o comunicarse. Durante el acto de juego se
emplean toda clase de terminologias especificas que configuran las maneras de ser en el mundo
de los avatares y la batalla, proficiente en tecnicismos inherentes a las mecéanicas de juego,
extranjerismos y castellanizaciones de términos en inglés. Si bien no se hace explicito, es
necesario para un jugador dominar estas terminologias:

Luchi: jPero bolita, bolita, bolita, bolita, bolita!

Masao: jCasteen!

Jugador5: push, push, push... jNo te puedo creer no tuve devo nuncal

Jugador6: Asura (cantado)

Masao: jA sus Creas, sus Creas!

Masao: jAvancen, ya estan muertos, avancen!

Jugadorb5: Push, push, push

Masao: jNo son nada, vamos!

Masao: jMétanse a romper la de uno-uno!

Jugador7: jAca, mas gamba, mas gamba!

Masao: No pasen si no... (Interrumpiéndose a si mismo) jRompan uno-uno de una vez!
Sneaky: Champions, jvayan a romper las piedras, rapido, rapido!

Conversaciones de esta naturaleza se sostienen durante una WoE. La complejidad y alto
nimero de mecénicas de juego, del sistema de profesiones, de armas, magias, ataques
entrelazados con Ordenes hacen a este fragmento de audio inaccesible a un sujeto no
familiarizado con las dinamicas de juego. Los videojugadores, sin embargo, se comunican
fluidamente y sin dificultades. Una reconstruccién aproximada del fragmento de audio tendria el
siguiente resultado:

Los miembros del clan deben caminar juntos (bolita), moverse constantemente hacia el

clan rival (push), lanzando magias (cast) que dejen expuestos a sus enemigos (gambatein o

gamba) y atacando a las profesiones enemigas de mayor peligro (Creators o Creas), con el

objetivo de romper una piedra en el primer pasillo a la izquierda (uno-uno), primer paso
para conquistar el castillo (Notas de campo, sesién tres).

Los clanes con mayor experticia hacen secundarios los objetivos de toma-defensa de
castillos a través de una serie de batallas contra otros clanes amparados por el Land Protecion,
(Land), una habilidad de la profesion Professor que impide a quienes estén en un espacio
alrededor suyo (sefialado por una cuadricula brillante en el piso del castillo), ser dafiados por las

magias enemigas, devastadoras en su ausencia.
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Muchos jugadores ven esta instancia por sobre los objetivos basicos del juego y le otorgan
mayor estimacion al enfrentamiento por sobre el desenlace de la batalla. Y por esto es que
muchos jugadores se esfuerzan por lograr enfrentarse a sus rivales en un Land versus
Land, de manera que puedan medir sus fuerzas, clan contra clan (Einherjar, 2011. Registro
de foro).

Tal y como si dos ajedrecistas acordaran jugar a comer piezas mutuamente mientras
relegan a un segundo plano la derrota del rey enemigo. Esta es la practica que mayor impacto
tiene sobre la modificacion de los objetivos predispuestos por el espacio de juego, y es a través de
ella que se establecen rivalidades y se constituye en el principal tema en los foros de discusion
del evento. Los clanes expertos juegan en uno o dos de los castillos y dejan los restantes a clanes
mas pequefios 0 con menor experiencia, que no se pueden defender a la hora de un Land Versus

Land. Asi transcurre el tiempo del evento, entre toma de castillos, ataques, defensas y escarceos.

Una practica relacionada con la construccion de personalidad y personajes en el juego que
es distinta de la posibilidad de identidades mdaltiples hallada en McManus (2008), es el de los
avatares transitorios. Mas alla del uso de uno 0 méas personajes secundarios, un avatar, no esta
vinculado necesaria 0 permanentemente al jugador que lo cred. El transito y uso de personajes
por dos 0 mas videojugadores es una practica comun en clanes y grupos de amigos dentro de los
registros, trastocando la idea de un personaje-avatar asociado a un sélo videojugador, siendo en
ocasiones una posesion colectiva. Durante una sesion de ataque, los miembros del clan echan de

menos una de sus profesiones mas preciadas:

Masao: Estamos mal con lo del Professor, la verdad...

Luchi: Dame uno a mi y yo te ayudo... que otro ocupe mi puesto, y yo le doy mis armas,
no es ningn problema.

Masao: (Dudoso). Angel... ¢ti no puedes jugar de Lander [otra manera de llamarlo]?
Angel: Pero no tengo consumibles, no tengo gemas.

Masao: Yo te paso gemas, equipate nomas.

Zou: Yo le paso gemas rojas si necesita.

Masao: (Con desgano). Si quieren yo juego. Si no, yo juego de lander, juguemos sin
recaller* y fue...

Kover: ¢(Me vas a poner a recallear? Dale, voy a recallear...

Masao: Kover, préstame equipo para el lander...

 Una vez cada cinco minutos, el GM puede utilizar la habilidad “Llamada de Emergencia” (Emergency Call
0 Recall) para transportar a su lado a todos los avatares de su clan conectados en ese momento, habilidad que
debe ser usada estratégicamente.
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Se subvierte la I6gica de identidad jugador-avatar, y estos cambios dan cuenta de un uso
colectivo de los avatares. El avatar con el nombre “Masao” ya no esta ligado a Masao, el
videojugador y lider del clan. Con el traspaso se produce el vaciamiento de la funcion de
representar al actor social detras de la pantalla. Como aquella armadura vacia e inigualable
luchador, protagonista de la novela de Calvino el Caballero Inexistente (1984), el avatar se
desliga del videojugador para cumplir su funcién como agencia-instrumento, de estar para el

propdsito de la lucha.

Faltando siete minutos para el final del evento, y sobre la perspectiva de quedarse sin
castillo durante una segunda semana consecutiva, el clan decide atacar un castillo diferente al
jugado durante la sesion. Con las prisas, toda logica de jerarquia se transforma y todos los
miembros empiezan a coordinar acciones hablando simultaneamente, en atropello y caos, pero
con un objetivo claro. Necesitan el castillo y todos van hacia él. Incluso organizan dos grupos
para ganar tiempo. Se encuentran sobre la marcha con No Way, el Unico clan que defiende:

Masao: Estan en el izquierdo. Vamos a ir a la piedra de la izquierda. Los Champions

[profesion de ataque], vayan a romper el del medio.

Sneaky: jLa piedra! jRéapido, chicos!

Luchi: Nos estamos acercando...

Ivan: Entren, entren, no se queden afuera. Por la izquierda, por la izquierda.

Masao: Por la izquierda, por la izquierda. Champions que vayan al otro, al de la derecha.

Luchi: Champions a la piedra de la derecha, los demas a la de la izquierda. Ya esta.

Ivan: A laizquierda, chicos, ;a dénde van?

Masao: Vamos rapido, chicos, nos queda poco tiempo, jvamos, muévanse!

Varios: No Way, iNo Way a la izquierda!
Masao: jEntonces espérense todos! jEspérense, no se tiren!

Asi se flexibiliza y se hace colectivo el orden y seguimiento de instrucciones que es
predominantemente univoco durante la mayor parte del evento. Los momentos emocionantes
hacen que varios empiecen a dirigir las acciones del grupo sobre la marcha, sin esperar
aprobacion. Finalmente esta coordinacion da sus frutos: toman el castillo en el Gltimo minuto y

terminan el evento con esa satisfaccion.

Al finalizar la jornada y dependiendo del resultado de la pelea se felicitan, consuelan o
expresan su desilusion respecto del desempefio general del clan en la WoE, opinan sobre los

aciertos o desaciertos al momento de tomar decisiones individuales o de grupo:
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Jugador5: Masao, tenés que hacer bien el grupo. No puede ser que haya un linker
[profesion de soporte] ahi doble-cuenteando [usado como secundario] y otro nomas, o sea,
no. En dltimas, decime a mi y consigo un linker. jNo puede ser!

Hablan un rato acerca de los resultados y comentan sobre algunos eventos sucedidos. Si
se consigue tomar o conservar un castillo, los clanes tienen por tradicion reunir a sus miembros
para tomar una foto de grupo, una captura de pantalla con todos los que participaron. Luego de
unos minutos las personas se relajan, y las tensiones generadas durante WoE se disuelven. Se
agradecen, devuelven los objetos prestados y prometen verse para la proxima. Los aventureros
vuelven a las ciudades y caminando en circulos, sentados o teniendo duelos amistosos,
conversan. Algunos jugadores se desconectan, pues solo participan del juego durante las horas de
WOE, tienen trabajo, estudio u otros deberes. Otros se retiran del clan, pues son personas que no
pertenecen permanentemente a €l, sino que piden un puesto temporal o son invitados a participar

de vez en cuando.

Los més airados o deseosos de discusion se vuelcan a los foros inmediatamente después
de finalizar el evento. En los foros se llevan a cabo discusiones y conversaciones argumentadas.
En los hilos de discusion en donde se comenta la WoE del dia se persigue el objetivo tacito de
establecer el clan ganador en la jornada, cual clan estuvo mejor manteniendo un casillo o en los
Land vs. Land. Circulan acusaciones e insultos, pero también hay oportunidad para comentar y
recibir retroalimentacion acerca de los resultados. Los jugadores de dos Guild expertas, Exile y
MGB, comparten videos de la jornada y opinan sobre ellos:

Chank!: Muy buen video, impecable la manera de avanzar que tuvieron ayer, los Creas

marcando el avance y el resto del clan acompafiandolos, muy rara vez se adelantaba algin

Crea y normalmente era cuando el Land ya estaba ganado. Se nota claramente la

experiencia que tienen los jugadores que se han ido juntando en Exile, con todo lo que eso

implica.
El resto de clanes tendremos que hacer un gran esfuerzo para ponernos a la altura

de las circunstancias y asi como veo la cosa, si a MGB le esta costando hacerlo, los demas
clanes tendran un trabajo titanico que hacer.

Asi, mas alld de educar en la pertenencia y defensa del propio grupo, trasciende un
discurso de fondo: hay un contenido educativo en reconocer al otro colectivo, al rival, como

potencial ejemplo, para el propio desempefio futuro como jugador.

Los hilos de discusion sobre WoOE permanecen activos una semana aproximadamente,

cuando son renovadas por la llegada de una nueva oportunidad de enfrentarse. En los otros hilos
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de discusion se abre la posibilidad de discutir sobre diferentes temas, ya no tan cercanos a la
accion de juego, pero al ser comunidades formadas alrededor de la actividad comun (Del Fresno,

2011) tiene relacion con las interacciones de los videojugadores.

La comunidad de videojugadores no s6lo emplea los espacios de discusion para eventos o
mecanicas del juego, sino que se abren espacios para reflexionar sobre la propia practica de
jugador, de habla y de sus relaciones. De esta manera tanto los actos de juego como las esferas de
participacién en comunidad dan cuenta de una complejidad de interacciones que se abordaré en el
siguiente capitulo en términos de lo encontrado en los registros con énfasis en los conceptos,

procesos Yy tensiones tedricos y conceptuales.
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Discusion y Conclusiones

Procesos de self

La formacion de nucleos de inteligibilidad es rastreable en tanto un jugador es parte activa
de la comunidad y ésta a su vez transita por la vida de estos sujetos configurando modos de
explicar y entender el mundo y actividades pautadas. Se habitan nicleos de inteligibilidad en los
que convergen diferentes esferas que colaboran con la emergencia de realidades complejas: se es
videojugador, pero también hay pertenencia a un clan, o un bando y se escoge una profesion para

participar en el juego.

El lenguaje, principal modo de significacion para configurar discursos (Berger y
Luckmann, 1999; Vygotski, 1995), se hace presente en cada comunicacion para configurar
experiencias compartidas, para tener criterios de explicacion de los fendmenos y para organizar la
accion con otros sujetos. A su vez produce una separacion y delimitacion de la comunidad de
videojugadores a aquellos que entienden el lenguaje, en oposicién a los no-jugadores (Gergen,
1996). Ademas se negocian sentidos e interpretaciones, se realizan reflexiones sobre el uso de
estas palabras y sobre los sujetos a quienes refieren, configurando usos de lenguaje, formas de
literacy especificas (Steinkuehler, 2008). El videojugador no so6lo vive y utiliza los discursos,
sino que los incorpora y transforma sus relaciones: a través de la comunicacion constante, de el
estar pendiente del compafiero de clan, de informarle sobre la posicion del grupo, se cultiva el
cuidado por el otro compafiero de juego, se le reconoce como uno mas de la comunidad (Mead,
1934).

Las préacticas cumplen tres caracteristicas: tienen una tradicion, son expresion de
legitimidad en un campo relacional que configura unos roles sociales (Berger y Luckmann,
1999). Existen actividades pautadas, tradicionales y que expresan poder y legitimidad. EI cambio
de objetivos de WoE hacia la actividad de lucha Land versus Land sin preocuparse demasiado por

los castillos, aparece como posibilidad de resignificacion del espacio provisto por el videojuego,



Videojuegos en linea, Construccion de Realidades Educativas y Self 70

es una expresion de poder frente a las reglas u objetivos preestablecidos y se legitima en tanto es
una actividad predilecta por los asistentes a WoE. Las jerarquias derivadas de la participacion en
estos entornos reconfiguran la accion de cada sujeto, pues el cambio de modos de participacion

trae consigo un cambio en las dindmicas y aproximaciones complementarias.

Desde las manifestaciones de self, (Mead, 1934) el acto de juego esta méas cercano a la
identificacion del momento mi, pues estan vinculadas a las maneras de ser de la profesion, del
avatar y al cumplimiento de su funcion frente a los objetivos del evento (Chen y Duh, 2007;
McManus, 2008).

El mi es distinguible a nivel de juego efectivo: el rol de la profesion que se tenga, sea de
soporte, de atague o de defensa, de miembro de un bando o grupo del cual se hace parte y a cuyos
compafieros hay que apoyar, el del perteneciente a un clan y por lo tanto se debe atender a las
ordenes que da el GM o los lideres de bando y el rol de videojugador, que es familiar en general
con las normas y condiciones de juego. Se cumplen en general estos roles y su permanencia es

deseable en la comunidad.

En ciertas situaciones, como el final de la WoE, que desvincula la logica social de
jerarquia y liderazgo, se evaltan las situaciones realizadas y se genera retroalimentacidn sobre las
formas de actuar: emergen, ademas de posiciones propias acerca de las acciones del colectivo,
manifestaciones de yo (Mead, 1934). Un reconocimiento incipiente, en potencia, de la propia
posicién y voz como posibilidad de transformacién. Mi y yo, sin embargo, no son mutuamente
excluyentes y tienen su expresion en estos espacios. Existen momentos de transformacién de las

I6gicas provistas por el juego encontrando situaciones de tension.
Realidades Educativas

Las realidades educativas, configuradas en tanto existen unos sujetos mediados por unos
contenidos, en cuyas interacciones se gestan posibilidades de hacerse consciente de la propia
historia y agente activo en una construccion social (Giroux, 2004), son analizados en términos de

Freire (2000) y Bernstein (1994) respectivamente.

Los sujetos que educan y se educan mediatizados por el mundo (Freire, 2000) se

movilizan a través de diferentes niveles de relacion en el espacio del videojuego. Sujetos,



Videojuegos en linea, Construccion de Realidades Educativas y Self 71

colectivos y eventos son potencialmente educativos a través de la pertenencia a la comunidad de
videojugadores, a la de miembros de un clan o de habitantes de un pais. En muchas ocasiones
quien responde, quien brinda una instruccion, hace una pregunta o interpela no siempre es el
mismo sujeto a quien se acude en primer lugar. Quien responde al llamado de promocion del
sujeto es otra voz en el audio, otro nickname en el chat: otro videojugador, aunque sea a través

del mismo avatar.

En este sentido, habria educadores multiples y educandos multiples, pues los actos en los
cuales circula y se acompafia o promueve al otro (Rodriguez, 2005) son flexibles. Las
capacidades de un sujeto, sus posibilidades de ser mejor jugador, mas habil, también mas
consciente de sus comparfieros de bando y clan: reconocedores del rival, pues también es jugador
y con él se comparte. Mas comprensivos con las maneras de pensar del otro, hablante de otro
pais, representante de otras maneras de pensar. Mas permeados los unos por los otros: “Lo que
mas se me ha pegado han sido modismos chilenos, argentinos, colombianos, cosa q no hubiera

pasado de no haber sido por entrar a jugar RO” (Lotus Ravenmoore, registro de foro).

Los contenidos de las interacciones educativas pueden leerse a través del discurso
pedagogico de Bernstein (1994). El videojuego posibilita el intercambio de contenidos respecto
de la experticia en las acciones del juego, de volverse habil y respetar las normas de la
comunidad, que son instancias de discurso regulativo, pues se direccionan hacia la formacion de
la identidad social, el rol de videojugador o de avatar, dado el caso. Los contenidos, especificos,
terminologia, conocimiento sobre las profesiones, mecanicas, historia u objetivos del juego
pueden entenderse como discurso instruccional, que vehiculiza a través de los sujetos aquellas
cosas que un participante debe saber para participar sin tropiezos en la vida social de la

comunidad.

Pero todo discurso pedagdgico existe en funcion de reformular la experiencia de los
participantes (Bernstein, 1994): Existen, entonces, conceptos y contenidos que trascienden la
instruccion y la regulacidn, que pueden pensarse como educacion en el respeto y camaraderia con
el otro y un objetivo tacito de entretenimiento, pues mientras un participante se haga mejor
jugador, y mas habil para comunicarse con el grupo, mas enriquecedoras seran las posibilidades

de compartir, competir y entretenerse juntos.
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En una discusion acerca del uso de modismos, y luego de varias respuestas acerca de
paises que hace un “buen uso del idioma”, el usuario Free Lance publica un video: “Una pequefia
reflexion de Stephen Fry (gran referente en el oficio linglista, no sélo para el idioma inglés)
sobre la pedanteria al momento de descalificar el uso del lenguaje y pensamientos sobre la
belleza del lenguaje ligado a contexto”. (2011, Registro de foro). Unas respuestas mas adelante
otro jugador agrega:

CAD: Hace algin tiempo tuve una conversacion sobre esto con TheMatho. (...) Me

explicd que en Internet hay una especie de regla no escrita sobre escribir lo mejor posible y

sin modismos, ya que hay que considerar que personas de otros paises estan leyendo y no
te van a entender.

Estos usos dan cuenta del poder de configurar las experiencias y cotidianidades de los
jugadores, que les permite participar de unas actividades y relaciones comunes a través de lugares
y situaciones geograficas diferentes, compartiendo sus posiciones e interpelando la propia
préactica de habla y escritura.

Conclusiones

El objeto de estudio, los espacios sociales y culturales de interaccion provistos por los
videojuegos en linea son profundos, veloces y dificiles de explorar. Como espacio de interaccion,
es continuo y procesual y no existen comunidad y actos de juego o actos de la vida cotidiana de

maneras aisladas.

Las situaciones presentadas son actos configurados por una gran cantidad de elementos
comunicativos, actividades, sujetos, herramientas y motivos pues las relaciones mediadas por
estos, audios, videos y textos configuran unas maneras distintas de ser, de transmitir unos codigos

culturales y de accidn, maneras diferentes de relacionarse.

Esperaba encontrar de manera claras manifestaciones de self desde I6gicas argumentativas
gue me permitiesen decir algo acerca de los momentos de identificacion con el colectivo y las
posibilidades de hallar discursos claros o transparentes y sujetos videojugadores con consciencia
de la propia posicién en el mundo y evidencias de sus posibilidades de transformacion facilmente

rastreables.



Videojuegos en linea, Construccion de Realidades Educativas y Self 73

En cambio, me encontré un el espacio del videojuego se presenta como conglomerado en
donde emergen potenciales eventos que configuren realidades complejas de leer, pues suceden en
diferentes canales, tiempos y niveles, forman distintas clases de personas y situaciones. Todo ello
a su vez se constituye en acciones y palabras con las que los miembros de una comunidad pueden
relacionarse y vivir, de cuyas relaciones se pueden hacer algunas lecturas, pero sin la

transparencia y profundidad pretendidas inicialmente.

En el campo de la disciplina psicoldgica, el trabajo permite observar, desde la dptica de la
comunicacion y la accidn, cdmo en estos espacios existen procesos de self, de sujetos que hacen
parte de y construyen con otros sus cotidianidades, internalizando y haciendo propias acciones,
elementos culturales y sociales que le rodean. Ademas, es necesario para la disciplina considerar
estos espacios como posibilidades de investigacion que no simplifiquen la vision del

videojugador o el usuario de Internet.

Para el campo educativo, abre preguntas acerca de la relacion entre sujetos, eventos
educativos y formacion en diferentes espacios. Permite pensarse la dinamizacién de la relacion
entre los sujetos de la educacion y el poner en perspectiva las instituciones y maneras
tradicionales de educar, pues los discursos pedagdgicos que circulan son definidos en términos de
accion y son transmitidos a través de sujetos multiples, colectivos o eventos no siempre

definibles.

Un lector interesado se halla frente a un esfuerzo consciente por retratar las relaciones de
un pufiado de videojugadores MMO latinoamericanos y por presentar una mirada acerca del uso
de estos medios, de la potencia que poseen para hacer la vida con otros sujetos, ajenos, avatares y
extrarios, comparieros de tiempo y sociedad.

Este trabajo cumple, ademas, con sus propésitos dentro del proceso de formacién personal
como intelectual e investigador. Me permitié recopilar argumentos tedricos y empiricos para
abordar las inquietudes sobre esos elementos que hacen parte de mi propia cotidianidad e
intereses aportando una perspectiva para leerlos, ademas de servir para la formacién en los modos

de proceder en un campo profundamente complejo como la investigacion cualitativa.

Este trabajo y sus inquietudes no terminan aqui. Se requiere investigacion que redna

diferentes tipos de aproximacion a la toma de datos, sea combinando observacion participante y
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no participante con jugadores en diferentes jerarquias y situaciones. Deja abiertos caminos para
hacer exploracion longitudinal, que tenga en cuenta todos los niveles de accion que posibilita el
juego. Investigacion que incluya interaccion entre expertos y novatos o centre sus esfuerzos en
buscar en las formas de relacion centrados en el uso de herramientas de comunicacion mediada
por computador. Este es solo un timido vistazo a un territorio que queda inexplorado, donde aun

queda mucho por hacer y conocer.
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Anexos
Anexo 1: Categorias de analisis
Filtro: Afirmaciones significativas.
a) Expresiones que den cuenta de la construccion de la vida cotidiana de los participantes:
-Elementos que hagan referencia a situaciones de la vida cotidiana de los sujetos en
relacion con la situacion de juego
-Manifestaciones de la vida cotidiana que irrumpen en la situacion de juego (video-audio)
-Elementos que hagan referencia a situaciones de la vida cotidiana de los sujetos sin
relacion directa con la situacion de juego
-Expresiones de otros tipos-contenidos.
b) Expresiones relacionadas con las mecanicas o procesos del juego
-Expresiones de lenguaje especifico.
-Expresiones de lenguaje no especifico.
-Uso de mecénicas/elementos de juego en funcion del objetivo explicito.
-Uso de mecénicas de juego para otros objetivos (t&citos).
c) Expresiones que dan cuenta de la construccion de comunidad y sociedad:
-Respecto a situaciones de su entorno local, ciudad o pais.
-Respecto a situaciones no relacionadas con situaciones inmediatas a su lugar geogréafico
de referencia.
d) Expresiones de la construccion de las propias subjetividades.
-Actividades o expresiones hacia si mismo
-Expresiones en relacion con otros (jugadores-mecanicas).
Eje 1: Procesos de self.
a) Nucleos de inteligibilidad
-Discursos:
Empleo de términos referentes al juego.
Uso de criterios de explicacion e interpretativos construidos en el juego en otras
situaciones, como discusiones en los foros.
Evidencia de cambio en actitudes internas a través del uso del lenguaje

Construccion de significados.
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-Practicas:
Evidencia de actividades con tradicion en la comunidad
Evidencia de construccidn de practicas emergentes,
Expresiones relaciones de poder y subordinacion
b) Manifestaciones de self (Nota: el hallar manifestaciones de mi no es excluyente con hallar
manifestaciones de yo en el mismo fragmento)
-Manifestaciones de mi: manifestaciones actitudinales pertenecientes al grupo,
Seguimiento pasivo de érdenes o instrucciones.
Situaciones de dominio de lenguaje especializado en diferentes niveles.
Empleo de codigos de conducta de grupo sin interpelacion.
-Manifestaciones de yo:
Opiniones discordantes.
Posicionamientos argumentativos en defensa de una postura.
Conciencia del uso de lenguaje especializado.
Posiciones en defensa de su propia posicion.
Eje 2: Realidades educativas
a) Papel de los agentes
-Contratexto y Contramemoria:
Expresiones de su situacién socioecondémica o de género realizando paralelos o
comparaciones.
Expresiones que indiquen la posibilidad de realizar cambios en la comunidad de
juego u otras mas amplias.
-Posicionamiento como Educador-Educando
Intencion de ensefar explicita/tacita.
Expresiones frente a otro respecto de las normas de juego.
Intencion de promover experticia en el otro.
Formulacion de preguntas que expresen deseo de aprender.
-Zona de desarrollo proximo
Preguntas de caracter mayéutico.
Transformacion de la accidn gracias a un evento educativo.

Uso de herramientas mediaticas para generar cambios en otro.
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Utilizacion de la desigualdad como posibilidad educativa.
b) Papel de los contenidos

-Construccion de saberes
Conocimientos referentes al juego 0 a sus mecanicas.
Manifestacidon de conocimientos traidos de esferas ajenas al juego.
Enunciacion de practicas o tradiciones provenientes de esferas ajenas al juego.
Manifestacion de posicionamientos provenientes de esferas ajenas al juego.
Conocimientos emergentes en la situacion de interaccion.

-Discurso pedagdgico
Expresion de consensos referentes a las normas de juego o reglas de comunidad.
Otras manifestaciones de discurso regulativo
Manifestacion de elementos referentes a las habilidades sociales o de experticia en
el juego.

Otras manifestaciones de discurso instruccional.
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