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Resumen:

El articulo aborda los resultados preliminares de una investigacién cuyo objetivo
central fue el de comprender las comunidades de video juegos, desde una
perspectiva comunicacional.

En la investigacion se utilizé la observacion no participante y las entrevistas en
profundidad. A partir del andlisis de los datos se pudo observar que las
comunidades de videojuegos son mundos altamente participativos, en el que la
comunicacion presencial y no presencial, juega un rol central.

Asimismo gran parte del entorno cultural y del discurso estd marcado por el
prejuicio que dicen sentir, por parte de los medios de comunicaciéon y el resto
de la sociedad.

sCémo son las comunidades de videojuegose zCudles son los pardmetros
culturales de los jovenes que cada semana disputan torneos de videojuegos en
Chile?

Ambas interrogantes nacieron después de observar que mds de 20 mil jbvenes
se reunieron en la final chilena del World Cyber Games el 21 y 22 de agosto de
2010, para observar y disputar un cupo en este certamen de cardcter mundial.

Normalmente al videojugador se lo ve como una persona aislada, en cerrada
en si misma y con poco contacto con otras personas y el mundo exterior. Sin
embargo, en dicho evento se podian observar equipos y cientos de jbvenes
que compartian y socializaban entre si.

Por otra parte, la industria del videojuego ha alcanzado un estatus mayor
incluso que la industria cinematogrdfica. Sélo durante 2010, las ventas de video
juegos para computador y consola alcanzaron los 9 mil millones de ddlares, con
189 millones de copias.



Sélo la plataforma de juegos en linea de Sony (PlayStation) tiene 75 millones de
cuentas activas a nivel mundial. Eso sin sumar a Ninfendo y Xbox de Microsoft.

La otra razén que nos motivd a readlizar la investigacion, fueron las
investigaciones realizadas por el académico estadounidense Prensky, sobre la
utilizacién educativa de los video juegos. En el libro “Digital Game-Based
Learning” describe el potencial educativo que tienen los videojuegos al
aplicarlos en los procesos de aprendizaje de la generacién denominada como
nativos digitales (Prensky, James. 2007).

En la introduccidén de su libro, Prensky sefala que lo escribié para todas aquellas
personas que estdn preocupadas sobre el por qué los sujetos del aprendizaje
hoy son diferentes a épocas pasadas y cémo a través de los videojuegos se
puede implementar una educacidén mds entretenida, atractiva y en la que el
estudiante se convierta en el principal actor de su proceso de aprendizaje
(Prensky, James. 2007. P. 5).

Usualmente, el videojuego es visto como algo malo. Su imagen va desde los
peligros que encierra al convertirse en un vicio, hasta la impronta “nerd” que
adqguieren los jbvenes que los practican.

Esos fueron los puntos de partida que nos llevaron a investigar las comunidades
de videojuegos. Asimismo si consideramos que el proceso educativo es en si un
acto de comunicacion, debemos comprender y analizar a la audiencia. Es por
eso que consideramos de suma importancia el hecho de comprender as
comunidades de videojuegos, debido a que constituye un punto de partida
para poder ocupar los videojuegos en el campo educativo.

Metodologia

Antes de comenzar la descripcion del diseno metodoldgico de la investigacion,
es necesario realizar una aclaracién. Debido a que la interrogante central es
comprender la cultura de las comunidades de video juegos, antes debemos
explicar el concepto de tarreo.

Un “tarreo” es un campeonato de videojuegos, en el que los participantes
juegan por medio de computadores conectados en linea. Sin embargo, la
caracteristica fundamental, es que todos los participantes se encuentran en el
mismo lugar, en un computador uno al lado de otro. Asimismo hay publico, que
observa el juego a través de proyecciones realizadas con data show.

Una de las caracteristicas fundamentales de los tarreos, es que la mayor parte
de los juegos son de cardcter grupal, como en el caso de Counter Strike.

Cada equipo estd comunicado entre si a través del uso de audifonos con
micréfono  incorporado. Es importante aclarar que estos son  eventos
presenciales, en los que los integrantes de cada equipo, asi como sus



contrincantes, se encuentran en el mismo lugar, por lo que tienen contacto
interpersonal.

Hacemos esta aclaracion debido a que nuestro objeto de estudio fue el tarreo.
Alli fue el lugar donde realizamos las observaciones y las entrevistas. La decision
fue tomada, debido a que consideramos que es el escenario en donde se
produce y socializa la cultura de las comunidades de videojuegos.

El objetivo general del estudio fue el de “comprender las comunidades de
videojuegos desde una perspectiva comunicacional”.

Los objetivos especificos fueron los siguientes:
Comprender la cultura de las comunidades de videojuegos.

Comprender la comunicacién que se produce al interior de las comunidades
de videojuegos.

La investigacion fue de cardcter exploratorio, debido al desconocimiento de
este "mundo”, por parte de los investigadores y a la carencia de bibliografia
qgue abordara desde perspectiva comunicacional y cultural el tema.

La mayor parte de la bibliografia se preocupa de los aspectos nocivos,
adictivos, de los videojuegos. Por ofro lado, encontramos toda una vertiente
preocupada de lo que Prensky denomina como “Digital Game - Based
Learning” (Prensky, 2007), que desarrolla métodos de ensenanza — aprendizaje,
a partir de la utilizacién de videojuegos. En ella se hace un paralelo co los
frabajos de Jenkins, en los que se documentan los cambios cognitivos
desarrollados por los nativos digitales, debido a la ubicuidad alcanzada por la
llamada Era de la Informacién o Sociedad de la Informacion (Jenkins, 2007).

A partfir de los trabajos de Prensky y Jenkins partimos de la base de los
videojugadores son nativos digitales, por lo que piensan de manera diferente
que las generaciones previas. Sin embargo, preferimos no elaborar una
hipotesis, no sélo por tratarse de un estudio exploratorio, sino que consideramos
gue nos podria inducir a sesgos o prejuicios.

La investigacion es de corte cudalitativo, debido a que deseamos tener la visidon
lo mds amplia posible del problema. Lo que nos interesa es poder entender la
comunidad de videojuego, ver qué sucede al interior de ella y cudl es el rol que
los videojuegos tienen en la vida de las personas.

Como herramientas de investigacion se seleccionaron la observaciéon no
participante y participante, ademds de la entrevista en profundidad. Asimismo
para poder comprender de manera mds completa nuestro objeto de estudio,
los investigadores involucrados en el proyecto utilizaron videojuegos de PC y
consola (PS3'y WIP?).

1 PlayStation 3 de Sony.



También se visitaron y analizaron sitios web y foros de las comunidades de
juegos, para obtener una imagen mds precisa y amplia a la vez del objeto de
estudio.

El escenario seleccionado para las observaciones no participantes fueron los
tarreos, debido a que es uno de los momentos claves en donde interactian los
miembros de la comunidad de videojuegos.

Cabe senalar, que el enfoque metodoldégico que se utilizd para guiar la
investigacion fue theoretical sampling. Tal como lo afirman Corbin y Strauss ,
éste es un método de recoleccidon de datos basados en conceptos o temas,
derivados de los datos. Su propdsito es recolectar datos desde lugares, personas
y eventos que pueden maximizar la oportunidad para desarrollar conceptos a
partir de sus propiedades y dimensiones, variaciones ocultas e idenfificar
relaciones entre conceptos. (Corbin, Strauss, 2008, p. 143).

La ventaja que tiene este método es la flexibiidad, debido a que permite
realizar una enfrevista o una observacion, analizar los datos y tomar la decisidon
de los pasos a seguir, tales como seguir una pista que se vislumbra en la
entrevista que se acaba de redlizar. Esto se realiza hasta lograr el punto de
saturacién. A diferencia de los métodos tradicionales, theoretical sampling no
trabaja con corpus o universo preestablecido de antemano, homogéneo e
inmutable. Aqui es la informacién recolectada, los datos, los que nos guian en
los pasos siguientes (Corbin, Strauss, 2008, p. 143).

Es asi como las entrevistas fueron realizadas a videojugadores aficionados,
videojugadores profesionales, publico general que asiste a los tarreos,
administradores de comunidades de videojuegos y jefes de marketing de
empresas productoras de videojuegos.

Nativos digitales

Antes de proseguir y entrar de lleno en el andlisis de los resultados preliminares
de la investigacién, es necesario explicar qué es lo consideramos como nativo
digital. Tal como lo dijimos anteriormente, nosotros partimos de la base de que
los videojugadores son nativos digitales.

Si queremos entender las comunidades de videojuegos, primero debemos
entender las caracteristicas de las personas que las conforman. De esa manera
podremos interpretar muchos de los hallazgos realizados durante esta
investigacion.

El punto central es que tal como lo senala Prensky, los nativos digitales piensan
de manera diferente que las generaciones previas (Prensky, 2007, p. 40). En
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términos sencillos, un nativo digital es un individuo cuya lengua materna es la de
los computadores, los videojuegos e Internet.

Brooks-Young afirma que un nativo digital es una persona nacida en la era
digital, que estd acostumbrada a recibir informacién de manera muy rdpida.
Por lo general, prefieren los graficos antes que el texto, son capaces de ejecutar
fres o cuatro operaciones a la vez (multitasking), frabajan mejor en un ambiente
hipertextual 'y necesitan recibir constantemente recompensas vy
retroalimentacién (Brooks-Young, 2006, p. 8).

Precisamente, esas dos Ultimas caracteristicas son muy utilizadas por los
disenadores de los videojuegos. Esa es la razdn por la cual a finalizar cada nivel,
el jugador obtiene una recompensa o premio, en la forma de un nuevo nivel,
arma, poder o vehiculo.

Otra de las caracteristicas que tienen los nativos digitales es que se relacionan
con los medios de comunicacidn de una manera distinta a la de las
generaciones previas. Mientras que los recién llegados a la era digital (o
inmigrantes digitales) navegan por la web para “leer” informacién, los nativos se
dedican a crear contenidos, grabar y subir videos, dar su opinidn, participar en
foros, organizar grupos y protestas, que se traducen en motines callejeros.

El nativo digital es un usuario activo, que va mds alld de como definiamos la
“interactividad” a mediados de los anos noventa. En esa época queddbamos
maravillados por el simple hecho de que el usuario pudiera escoger cudles eran
los contenidos que deseaba leer y cudles, no.

Cuando hablamos de usuario activo nos referimos a una persona que no le
basta con ver television, sino que es capaz de digitalizar el segmento del
programa que encuentra que es el mds relevante, subirlo a Youtube vy
comentarlo en otras redes sociales como Facebook o Twitter.

Asimismo es el joven el que crea un sitio en Facebook para protestar contra el
gobierno en Egipto o el proyecto de Hidroaysén en Chile. Pero a diferencia de
nuestra vieja politica partidista, el sitio no es un mero cartel para dar a conocer
su opinidn, sino que es una plataforma de organizacién, en la cual otras
personas pueden opinar, discutir, aportar videos, denuncias y ponerse de
acuerdo para actuar en el mundo real.

Esto nos lleva a ofra caracteristica propia de los nativos digitales, que es
esencial para comprender las comunidades de videojuegos. Tal como lo senala
Jenkins, el trabajo en red o nerworking, es una de sus competencia centrales.
(Jenkins, 2008, p. 8).

Las quejas de los usuarios de la Play Station Network de Sony, después que un
grupo de hackers botara la red y robara los datos privados de los usuarios, en
abril de 2011, dejaron de manifiesto el hecho de que para los nativos digitales
jugar “en contra de la mdqguina” no tiene sentido. Lo que quieren es jugar en
red, en contra de ofras personas reales, con las cuales pueden compartir sus
experiencias.



Otras de las caracteristicas fundamentales de los nativos digitales es la
capacidad para procesar informacién de forma paralela, lo que se relaciona
de manera directa con el multitasking.

Segun Prensky la mayor parte de la generacion de los videojuegos crecid
haciendo sus tareas escolares mientras veia television y realizaba ofra
operacion, como escuchar musica con los audifonos puesto. Agrega que esta
capacidad para procesar informacidén de manera paralela es un requerimiento
cognitivo para jugar videojuegos de manera habilidosa (Prensky, 2007, p. 54).

Esto se debe a que los videojuegos actuales han evolucionado mucho desde el
Pacman o Space Invaders, en los que se necesitaba poner atencidon sélo a la
tarea principal. Juegos de rol o RPG, batalla, simulacion, aventuras y deportes,
requieren que los jbvenes les pongan atencidén a una multitud de variables. Por
ejemplo, el Flying Simulator utiliza como interfaz una reproduccion casi idéntica
de la cabina del avidén que se estd piloteando.

Eso hace que el joven reparta su atencidn entre los distintos instrumentos de
vuelo y el horizonte, ademds de estar atentos a las instrucciones de los
controladores de juego. Algo inferesante que ayuda a desarrollar los
videojuegos y que estd muy presente en los nativos digitales, son las habilidades
estratégicas y de proyeccion. Por ser estas caracteristicas que descubrimos
dentro de la investigacion, las abordaremos en detalle mds adelante.

En el caso de los RPG es esencial que joven sea capaz de relacionarse desde un
punto de vista social, con el resto de los jugadores para poder completar las
tareas que le han sido asignadas. Debe conversar, ponerse de acuerdo con
ofras personas y frabajar en equipo.

Un andlisis de las interfaces de distintos tipos de videojuegos nos puede
demostrar la gran cantidad de variables que debe manejar un joven. Por
ejemplo, en el juego Gran Turismo 5 de PlayStation 3, junto con controlar el auto,
acelerar, frenar, pasar los cambios y adelantar a los demds autos, se tfiene
informacién de los tiempos de vuelta, la temperatura de los neumdticos,
velocidad punta y la diferencia con el auto que lo precede y antecede.

No obstante, antes de comenzar a jugar debe poner a punto el automavil. Ello
significa que debe decidir la cantidad de carga aerodindmica que debe poner
en los alerones delanteros y traseros, la altura de coche, la extensidn de los
amortiguadores, la tasa de rebote y de dureza, regular las barras de a
suspension, el camber de los neumdticos, la inclinacidon de los ejes, la relacion
de los cambios, por nombrar sélo alguno de los pardmetros que se pueden
modificar.

Como resultado de lo anterior, el multitasking y la capacidad para procesar
informacién de manera paralela, permiten que los nativos digitales manejen
problemas complejos. Es necesario recalcar esto, porque la mayor parte de los
videojuegos actuales plantean problemas complejos, que los jbvenes deben
resolver para poder seguir avanzando.



Final Fantasy y juegos de estrategia como Star Kraft planean problemas que
para resolverlos se deben aplicar distintos tipos de pensamiento y en los que
normalmente, los jbvenes recurren a ensayos de prueba y error.

Lo anterior nos lleva a una de las caracteristicas fundamentales de los nativos
digitales: la l6gica hipertextual. Pese a que el concepto de hipertexto fue
ideado por Vannevar Bush en 1945 (Orinuela, Santos, 1999. p. 22) y utilizado casi
40 anos mds tarde por Tim Berners-Lee para dotar de su ADN al cédigo HTML,
Vilches sitUa los inicios de este concepto en la literatura, el cine y series de
television como Hitchcock Presenta y Star Treck (Vilches, 2001. p. 144).

"Tanto en la literatura como en el cine tenemos un serie de obras que buscan
centrar el interés no en la acciéon, ni en la trama con un conflicto central, ni en
la relacién principio-nudo-desenlace, sino en las estructuras mentales. Las obras
no lineales, tanto en la literatura como en el cine, apuntan a la sustitucién de las
partes o la secuencia de continuidad narrativa para presentarnos un mosaico
gue manipula, que nos devuelve el tiempo y el espacio en una sola unidad”,
explica Viches (Idem).

Obras como 69/Modelo para armar o Rayuela de Julio Cortdzar nos sirven para
explicar lo que plantea Vilches. La narracién no lineal implica una visidn
reticular, como mosaico del mundo, que se divide en unidades o escenas
separadas entre si. La unidad o idea de proceso entre las distintas partes del
mosaico no estdn dadas por la sucesidn del tiempo y el espacio, sino que por
una asociacion temdtica, la cual sigue lineamientos mds propios de la deriva
semdntica, que de la légica formal.

El hecho de que las légicas no lineales o hipertextuales estén presentes en los
nativos digitales, hace que las nuevas generaciones piensen de una manera
distinta, tal como lo senala Prensky (Prensky, 2007, p. 40).

Desde el punto de vista cognitivo, esto crea una brecha entre los nativos y las
generaciones anteriores. Esto es posible observarlo al fratar de entender el
universo que existe al interior de los videojuegos y la forma en que esos forman
parte integral de los nativos digitales.

Nos referimos a los prejuicios, ampliamente difundidos por la prensa tradicional,
asociados a la adiccidon producida por los videojuegos. Sin entrara en el
debate, ni tratar de negar los efectos nocivos que estos pueden llegar a
producir, lo que queremos entender es la mirada desde el nativo digital.

Observaciones

Cuando fuimos invitados a escribir este paper, lo planteamos como un reporte
con las conclusiones preliminares de la investigacién. Eso se debe a que aun



faltan entrevistas en profundidad por realizar, por lo que todavia no se termina
la lectura e interpretacion de datos.

Sin embargo, el hecho de haber utilizado la metodologia denominada como
Theoretical sampling (Corbin, Strauss, 2008, p. 143) nos permitié tener a nuestra
disposicién la codificacion abierta de un gran nUmero de entrevistas en
profundidad.

Si seguimos la légica argumentativa que estdbamos siguiendo en el capitulo
anterior, el primer tema que surge de los datos, es que los videojugadores se
sienten prejuiciados por la sociedad y los medos de comunicacién.

Tal como lo senalamos anteriormente, se siente injustamente estigmatizados
cComo personas viciosas, que pierden su fiempo frente a una pantalla, que se
aislan del resto de la sociedad, que carecen de todo fipo de habilidades
sociales para relacionarse con amigos o personas del sexo opuesto.

Segun sus propias palabras los califican de “nerds” o “Aonos”, porque el resto de
la sociedad supone que soélo estdn preocupados de los videojuegos y que su
mundo se acaba ahi.

Es interesante detenerse brevemente en el concepto de “nerd” o “Anono”, por
las multiples connotaciones que ello conlleva. Nerd estd asociado a un
estereotipo muy completo, que asocia la experticia para manejar los
computadores, con una falta absoluta de habilidades sociales.

El nerd es lo fotalmente opuesto a las personas “cool” o populares, que se
caracterizan por sus habilidades sociales y por su atractivo para el sexo opuesto.
El hecho de que al videojugador se lo califique como nerd hace que se sientan
injuriados y descalificados como jovenes. “Somos personas absolutamente
normales, con polola® incluida”, se apresuran a contestar.

El otro prejuicio que dicen sentir es que se los ve como personas viciosas, que
pasan todo el dia encerrados frente a una pantalla, que no estudian y que no
hacen otra cosa mds que jugar videojuegos las 24 horas del dia. Culpan de ello
en gran medida a los medios de comunicacion tradicionales y, en especial, a la
television.

Ofro prejuicio que senalan es que la gente ve a los videojuegos como algo
inUtil, que no sirve para nada, “como una pérdida de tiempo total”. Repiten que
tanto padres como educadores les senalan que “los videojuegos no sirvan para
nada”.

El hecho de que partiéramos la lectura de datos con el tema de los prejuicios
frente a los videojuegos no es casual, ni una cuestion de orden, debido a que
gran parte de los ofros tfemas que surgen al analizar los datos, giran en torno a
él.

3 Novia. Traduccion de los autores.



Dicho de ofro modo, es el concepto cenfral en torno al cual se articula el
discurso de los individuos enftrevistados y observados. Esto se ve avalado por
algo que podria haber pasado como algo anecddtico. En numerosas
oportunidades los videojugadores nos agradecieron “la oportunidad que les
estbamos dando™ antes de iniciar las entrevistas en profundidad.

Asimismo durante la observacion participante, la introduccién en el escenario y
la obtencién de rapport (confianza) fueron casi instantdneas al contar el
propdsito de la investigaciéon. Casi instantdneamente nos vimos rodeados por
jévenes, de 12 a 24 anos que nos querian contar su “experiencia”.

A partir del prejuicio, es que surgieron otros temas, como la “vida normal” y la
“socializacién”. El tema de la vida normal se refiere a que los videojugadores se
apresuran a senalar que ellos “llevan una vida normal”, que se dedican a
“estudiar y que hago ofras cosas”.

Al aofirmar esto, o que quieren hacer es alejar el estereotipo segun el cual lo
Unico que hacen “es jugar todo dia y no hacer otra cosa mds”. Es llamativo que
al tocar este tema aparezca un aspecto personal y uno corporativo, por
llamarlo de alguna manera.

No sélo dicen "yo estudio y tengo buenas notas”, sino que ademds senalan que
el resto de los videojugadores que estdn en el tarreo sigue una conducta similar.
Por lo general, citan como ejemplo a Felipe “Killer” ZUniga (campedn de la
Copa América de Star Kraft Il) del cual destacan el hecho de ser estudiante de
cuarto ano de ingenieria civil.

También destacan que tienen una vida social normal, que tienen novia (polola),

amigos y que los fines de semana se van “de carrete®”.

Cabe senalar que este tema se desprende del anterior (prejuicio) y que es uno
de los principales argumentos para senalar que no son nerds o0 NONOS.

Ligado a lo anterior surge el siguiente tema: la socializacién. Este tema no sdlo se
refiere al hecho de que los videojugadores aseguran que no son esa persona
adislada frente a la pantalla que muestran los medios de comunicacion.

Dentro de la socializacion incluimos el frabajo en red, tal como lo define Jenkins,
de manera presencial y en linea. Ademds incluimos una dimensién masiva, que
surge en los tarreos o torneos de videojuegos.

El primer subtema estd directamente relacionado con el prejuicio. Los
videojugadores aseguran que en vez de aislarlos, los videojuegos los obligan a
relacionarse con ofras personas (jugadores).

Para poder entender lo anterior es necesario considerar la arquitectura actual
de los videojuegos y el concepto de natfivo digital. Tal como lo dijimos
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anteriormente, a diferencia de los videojuegos de la década de los ochenta y
noventa, los actuales estdn disenados para funcionar en el modo multijugador.

Eso significa que en promedio se pueden conectar cuatro controles a una
misma consola, como WII, PS3 o X Box 360. Es decir, presencialmente pueden
jugar varias personas a la vez.

El modo multijugador también se refiere al juego en linea a través de la
conexion a Internet. En ese caso, puede existir un nUmero indeterminado de
personas jugando en el mismo instante, tal como sucede en los RPG.

Es necesario aclarar que hemos considerado como socializacién el hecho de
jugar en modo multijugador, debido a que la interaccién no sélo se produce a
través de los personajes del juego, sino que también existe un didlogo a través
del “chat” o conversacién (chatear), para el cual se utiliza el teclado o los
audifonos con micréfono incorporado.

Dentro de las competencias de los nativos digitales elaborado por Jenkins, el
networking o tfrabajo en red tiene un rol central. A partir de ello lo que se puede
reflexionar, es que para los nativos digitales no tiene sentfido jugar en confra de
una “mdquina”. Lo atractivo es jugar en contra de otras personas. La diferencia
con las generaciones anteriores, es que los videojugadores (nativos digitales) no
ven a Internet como un mundo aparte, sino que como parte del mundo real.

Al jugar, no estdn en el ciberespacio o universo paralelo, sino que estdn
“desafiando a otra persona”. Para ellos jugar en linea es sinbnimo de
interacciéon real. Ellos no se comunican con un computador, sino que con un
amigo, Con una persona.

El hecho de jugar en equipo y contra ofras personas, es lo que motiva a los
videojugadores. Durante la investigacion y fuera del escenario propuesto por la
metodologia, nos enteramos que la red de la Universidad Mayor se saturaba
durante la hora de almuerzo.

Un dia al terminar la clase al ver que los alumnos en vez de abandonar la sala,
estaban esperando que nos fuéramos, les preguntamos qué estaba
sucediendo:

Lo que pasa - me dijo una estudiante de 19 anos — es que el equipo de
Medicina nos desafié.

3Y qué van ajugar?
Counter Strike.
3Y quiénes van a jugare

Nosotros tenemos un equipo, me explicd al mismo tiempo que me mostraba a
cinco de sus companeros. Yamos a jugar en contra de un equipo de Medicina.
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Cabe senalar gue Counter Strike es un juego de guerra, en el que cada jugador
forma parte de un batalldon, que se enfrenta a otro grupo enemigo. En el juego
ningun personaje es comandado por el computador, sino que por una persona
real.

Por lo tanto, al jugar tenemos dos tipos de interaccion. Una que se produce
entre los miembros del mismo equipo, que estdn sentados uno al lado del ofro y
la que se produce con los contrincantes.

Entre el mismo equipo se comunican a través del micréfono con audifonos o a
gritos y gestos. Y con sus contrincantes a través del acto de “chatear” con el
teclado. Esa es la forma en que juegan los nativos digitales.

Durante un tarreo existen dos tipos bdsicos de juegos. Los grupales los
individuales. Cabe senalar que en ambos casos todos los participantes se
encuentran en el mismo lugar, en computadores situados unos junto al otro, que
permite el contacto antes, durante y después, “de la batalla™.

Habiamos dicho que dentro del tema socializacidon existia una dimensién
masiva. Nos referimos a que durante los arreos existe publico, que va en su rol
de espectador, que ve el juego que se proyecta en una pantalla gracias a un
data show.

La atencidén y la forma en que siguen el juego, es similar a un grupo de fandticos
viendo un partido del fUtbol. Nos llamd a atencidén que ninos de 8 & 10 anos se
acercaran a los jugadores mds experimentados (cercanos a los 20 anos) con el
mismo espiritu que un pequeno se dirige a un futbolista famoso.

En este punto llegamos a un nuevo tema, que estd ampliamente explicado por
la bibliografia especializada: la inteligencia colectiva y la cultura participativa.

Los ninos les solicitan consejos a los mayores. Los mayores estdn dispuestos a
ayudarlos. El hecho de que en este tema coloquemos mezclemos dos
conceptos no es casual, debido a que se desarrollan de manera conjunta.

La inteligencia colectiva, no existe al infterior de las comunidades de
videojuegos, sin la cultura participativa. Esto lo podemos observar en los foros de
las comunidades de videojuegos, que constituyen la principal herramienta de
comunicacién masiva entre os videojugadores.

AqQui cada persona realiza una pregunta sobre cémo superar una etapa o
solucionar un problema. Los demds jugadores dan sugerencias o platean sus
propias respuestas. Lo inferesante de caso es que una vez que alguien propone
una solucion, alguien la testea y dice si le resultd. En caso contrario, nuevas
personas proponen nuevas soluciones.

Otro tema que surge de los datos es la legitimizacién. Tal como lo habiamos
dicho, los videojugadores sienten la necesidad de justificar su actividad frente al
resto de la sociedad y eliminar fodo tipo de estereotipos frente a ellos.
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Muchos de los videojugadores se refieren a los videojuegos como “una
actividad mds". Incluso nos encontramos con administradores de comunidades
gue hablaban de “ciberdeportes”, comparables al fUtbol, tenis o bdsquetbol.

Para respaldar esta definicion hacia alusion al hecho de que existen
campeonatos mundiales, que relnen equipos y jugadores de todas las partes
del mundo y que reparten premios comparables a los de un torneo de Grand
Slam de la ATP de Tenis.

Asimismo senalan que juegos como Counter Strike o Star Kraft tienen selecciones
nacionales chilenas, que participan en torneos internacionales. No ven mayores
diferencias entre un partido de futbol real y uno jugado en un Play Station.

El concepto de ciberdeporte es mds interesante por la l6égica asociado a él,
gue en si mismo. Es el hecho de tratar de legitimizar la actividad, para tratar de
eliminar todos los prejuicios asociados a la actividad.

Competencias para el mundo real

Tal como lo dijimos anteriormente los videojugadores con un nivel mds alto,
profesional y administradores de redes logran percibir los beneficios
educacionales asociados a la practica de los videojuegos.

Dos de los beneficios que aparecen a raiz del andlisis de los datos son las
competencias de estrategia y de proyeccién. Dentro de los tarreos los juegos
gue mds acaparan atencién son los juegos de guerra. Pero a diferencia de los
de los anos 80 y 90 que eran denominados como apuntar y disparar, porque no
requerian hacer nada mds que eso, los juegos actuales necesitan de un
pensamiento estratégico.

“Es necesario hacer estrategias y pensar cémo se va a plantear la batalla”,
senala uno de los enfrevistados. Al hacer un esfuerzo por entender los juegos y
practicarlos, queda claro que los videojugadores con nivel profesional anticipan
las jugadas de sus oponentes con dos o tres movimientos de anticipacion.
Aplican movimientos que parecen sacados de un libro de texto escrito por el
mismisimo Zorro del Desierto.

No sdélo aplican estrategias en la conformacién de los equipamientos vy
movimientos generales del juego, sino que son capaces de anticiparse a los
movimientos de sus adversarios, por lo que ver una partida de Star Kraft se
asemeja mds a una partida de ajedrez que a un videojuego.

Desde el punto de vista tedrico estas son dos competencias que seria factibles
de agregar a las ya identificadas por Prensky y Jenkins.
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Comunidad

Un Ultimo tema que hemos identificado hasta el momento es el de comunidad.
Hemos decidido darle el nombre a esta categoria debido a que ellos mismo
hablas de comunidades de videojuegos.

No obstante, seria posible postular que estamos frente a una subcultura en
ciernes. Es decir, en conformacion. El argumento central para poder postular
que estamos frente a una subcultura es que pudimos observar que como grupo
tienen una identidad propia, que estd dada por el hecho de jugar videojuegos.
El video juego es lo que le da sentido a la experiencia de estas personas.

Pero para poder hablar de subcultura es necesario que este grupo fenga
valores propios. Al abordar el tema del pirateo surge una légica propia, que
estd muy cercana a la cultura hacker.

Para justificar el tema del pirateo, senalan que los juegos son muy caros, mds
alld lo que “seria ético cobrar”. Ademds es interesante considerar que al interior
de los foros y los juegos surgen cddigos de comportamiento, que al romperlos
un jugador sufre la pena mdaxima: el borrado de la cuenta. Muchas veces ese
hecho va acompanado de una condena publica de cardcter social.

Si bien es cierto que las comunidades de videojuegos son pensadas en términos
igualitarios, poco a poco han aparecido lideres bajo la forma de moderadores
o webmasters. Ellos han sido los encargados de velar por el correcto
funcionamiento y respeto de los cddigos internos.

A modo de conclusidon

Sin tener el objetivo de establecer conclusiones en términos formales, es
necesario centrar la discusién para trabajos futuros. Al tocar el tema de los
videojuegos es necesario senalar que desde el mundo académico se debe
cambiar la mirada que existe al abordar este tema.

Es necesario terminar con esta mirada negativa y casi discriminatoria, con el
que se analizan los videojuegos. La sola existencia de estos prejuicios no hacen
mds que demostrar la gran brecha que existe en el mundo académico entre los
profesores (inmigrantes digitales) y los alumnos (nativos digitales).

El videojuego fiene un profundo potencial educativo, porque permite el
desarrollo de competencias que van mds alld del uso de las TIC's. Asimismo
estdn en el ADN de los nativos digitales, por lo que constituyen un lenguaje
bdsico que se debe manejar para comunicarse con ellos.

Es por eso que es necesario entender las comunidades de videojuegos para
aprovechar su potencial. Sobre todo porque se encuentran en un momento en
que se estdn constituyendo como redes y comunidad.

De entender el universo de los videojuegos, podremos entender los desafios de
la comunicacién de los proximos treinta anos.
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