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VIDEOJUEGOS: ENTRE EL APRENDIZAJE DIGITAL

Y EL DEPORTE ELECTRONICO

Roel, Agustin

Universidad de Buenos Aires. Facultad de Psicologia. Argentina

RESUMEN

Los videojuegos, entre otras cosas, son un ejemplo mas de un de-
sarrollo tecnoldgico que ha creado la humanidad y que ha impacta-
do sobre si misma generando cambios. Este trabajo retrata algunos
de ellos desde la teoria conectivista del Aprendizaje Digital y las
e-Competencias a nivel individual y la aparicion del fendmeno del
Deporte Electronico y sus consecuencias a nivel social.
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ABSTRACT

VIDEOGAMES: BETWEEN DIGITAL LEARNING AND ESPORTS

Video games, among other things, are one more example of a te-
chnological development that humanity has created and which has
had an impact on it, generating changes. This paper portrays some
of said changes, from the perspective of the connectivist theory of
Digital Learning and e-Competences at the individual level and the
emergence of the phenomenon of Electronic Sports and its conse-
quences at a social level.
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Introduccion:

Solo el observar algunos fendmenos actuales relacionados con los
videojuegos nos brinda la pauta de que las cosas han cambiado
profundamente en torno a ellos. Los videojuegos han pasado de ser
un mero entretenimiento a influir en amplios espectros de la vida
humana. Se han realizado a dia de hoy serios estudios en relacion a
la educacion y factores que inciden en el aprendizaje tales son los
ejemplos de autores como Squire (2006) quien examina el aprendi-
zaje basado en videojuegos concluyendo que “son un nuevo medio
poderoso con implicaciones potenciales para la escuela” y explica
que el foco deberia estar puesto en el desarrollo de experiencias
situadas en los limites que el software imponga para que los estu-
diantes aprendan a través del fracaso y adquieran nuevas identi-
dades como expertos solucionadores de problemas o el estudio de
Prensky (2000) que ha buscado e indagado principalmente sobre
educacion apuntando a que los videojuegos sirvan para aprender
con mayor efectividad y planteando que el aprendizaje basado en
videojuegos se dara por sentado gracias a su versatilidad, a la ca-
pacidad de adaptarse a casi cualquier tema, informacion o habi-
lidad a ser aprendida y teniendo en cuenta que, cuando se utili-
za correctamente, puede ser extremadamente efectivo. También,
por otro lado, tenemos los aportes presentados por Neri y Zalazar

(2010) quienes cuestionan algunas de las conclusiones en relacion
al desarrollo de habilidades y que ha dejado la puerta abierta al
estudio empirico de las e-competencias.

La importancia del presente estudio es, en gran medida, contex-
tual. Servira de orientacion tanto para la psicologia, como para la
sociedad y para la educacion. Puesto que se hace una revision te6-
rica de las nuevas formas de aprender mediadas por videojuegos
y de los efectos de estos (lltimos sobre los individuos y también
del impacto social que ha generado como la creacion del concepto
de Deporte Electronico que acarrea también la creacion de nue-
vas empresas, torneos, sponsors, organizaciones o la mismisima
Asociacion de Deportes Electronicos y Videojuegos de Argentina
(DEVA). Es hora de revisar este fendmeno a fondo. Es por eso,
que es necesario sumergirnos en preguntas del estilo ;Se puede
aprender a través de los videojuegos? ¢Qué se aprende? ;Qué es
un Deporte Electronico? ¢Qué niveles de atencion demandan los
Deportes Electronicos? ¢Como han modificado los Videojuegos la
forma de relacionarnos con la tecnologia? ;Coémo han modifica-
do los videojuegos, particularmente los Deportes Electronicos, a
las sociedades? A fin de responder algunas de estas preguntas y
a modo didactico, el trabajo sera dividido en implicancias indivi-
duales e implicancias sociales a pesar de que estan intimamente
ligadas y reciprocamente influenciadas.

Sobre las implicancias individuales

Aprendizaje Digital

El primer concepto que se presenta aqui es el de Aprendizaje Digi-
tal, tanto por su relevancia como por la utilidad que tiene, puesto
que desde él, se desplegara el contexto sobre el cual se imprime
este fenomeno a estudiar. Esta conceptualizacion esta basada en el
trabajo de Siemens (2004) y entiende que la inclusion de la tecno-
logia ha llevado a las teorias del aprendizaje, como la del procesa-
miento cognitivo de la informacion, hacia la era digital. Una era en
la cual los aprendices se desempediaran en diferentes tareas, las
cuales probablemente no tendran relacion entre si. Una era en la
que el aprendizaje formal ya no constituye la mayor parte de nues-
tro aprendizaje y en la cual la tecnologia modifica nuestra forma
de pensar.

Una de las teorias que surgen del advenimiento de esta nueva era,
es la Teoria del Conectivismo que se basa en las ideas de que el
aprendizaje es el proceso de conectar fuentes de informacion es-
pecializada, de que éste puede alojarse en dispositivos no huma-
nos, de que el aprendizaje es continuo y que deben mantenerse y
alimentarse las conexiones necesarias para su desarrollo, de que
el conocimiento que mas importa en este contexto, es aquel que es
preciso y actual, (por eso que las actividades conectivistas apun-

34



tan a una constante actualizacion del conocimiento) y por Gltimo,
entre otras, la conceptualizacion de que la toma de decisiones es
en si misma un proceso de aprendizaje, puesto que estan sujetas
al lente de una realidad cambiante, lo que produce que una deci-
sion correcta hoy, puede ser una decision incorrecta mafana. Bajo
el contexto que nos aporta el concepto de Aprendizaje Digital se
analiza el resto de las implicancias de los Videojuegos y el Deporte
Electronico a nivel individual.

e-Competencias.

Es imperativo dejar planteada la problematica que ha surgido a raiz
de aquellas preguntas que se han planteado educadores en rela-
cion a los videojuegos. Esa pregunta que implicaria un corrimiento
tedrico y practico, desde el cual los videojuegos podrian pasar de
ser enemigos a aliados de la educacion. Bajo la luz de este enig-
ma, Cobo (2009), luego de sopesar otros términos, da la definicion
de e-Competencia como “...un conjunto de capacidades y habi-
lidades para explotar el conocimiento tacito y explicito, mejorado
mediante la utilizacion de tecnologias digitales y el uso estratégico
de la informacion.”(p.19). Y a pesar de brindar esta definicion, el
mismo autor aclara luego que adn no ha habido un consenso acer-
ca de como definir a las llamadas “habilidades TIC” o “ICT skills”.
También refiere que “La definicion propuesta abarca habilidades
cognitivas y también competencias técnicas. Encapsula la idea de
que el desarrollo de las e-competencias es enriquecido por la inte-
raccion continua entre conocimiento y experiencia.”(p.23). Es decir,
que estariamos hablando de esquemas al estilo Piagetiano acer-
ca de como obtenemos nuevo conocimiento sumando ademas las
competencias técnicas. Como conclusion de este pequefio reco-
rrido tedrico, podriamos dejar asentado que los videojuegos como
referente de las tecnologias digitales son susceptibles de mejorar,
mediante su uso, las e-competencias. Puesto que no es necesaria-
mente por el videojuego en si, sino por el uso que se le da como
herramienta y la habilidad cognitiva puesta en la tarea la que gene-
rara (0 no) un nuevo conocimiento, una nueva competencia o una
nueva habilidad TIC.

Segun estudios como el de Prensky (2000) o Budich, Oses, Damia-
ni y Zalazar (2009) los Videojuegos de Rol de Multijugador Masivo
Online 0 MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game,
sus siglas en inglés) han demostrado cuan importantes pueden
ser los videojuegos a la hora de poder ensayar a través de ellos,
como si de una situacion andamiada se tratara, ciertas conductas
o actitudes que no son capaces de tomar efectivamente en la rea-
lidad. Gianni, Schiavello y Paz (2009) mencionan: “El videojuego es
susceptible de cumplir el papel de mediador entre la fantasia y la
realidad como enlace necesario en las construcciones psiquicas de
un sujeto.”(p.2).

Quiza habria que dejar de preguntarnos si los videojuegos son la
causa del desarrollo de nuevas competencias o no. Los videojue-
gos, como las TIC, estan ya instaladas en la sociedad moderna. La
pregunta a partir de ahora sera (o volvera a ser) epistemoldgica y
estara en relacion con qué uso le damos los seres humanos a las
herramientas que encontramos disponibles gracias a los avances
tecnoldgicos. Es por eso, que la hipdtesis que empieza a surgir aqui
(gracias también a los resultados arrojados por investigaciones

previamente mencionadas) es que no es el videojuego en si, sino el
rol que el videojuego nos permite adoptar y en qué medida las per-
sonas aprovechamos esta herramienta para desarrollar nuestras
competencias. Este rol podria incluso ser pensado desde el punto
de vista Piagetiano cuando desarrolla en “Formacion del Simbolo
en el Nifio” (1973) el concepto de Juego Simbdlico segun el cual
escribe:

Sobre el terreno del juego y la imitacion, se puede seguir de una
manera continua el paso de la asimilacion y de la acomodacion
sensorio-motora [...] a la asimilacion y la acomodacion mentales
que caracterizan los comienzos de la representacion.(p.3)

Esta hipdtesis nos puede entonces llevar a pensar que ocupar un
rol como “Team Leader” en Counter Strike: Global Offensive el cual
se caracteriza por impartir las drdenes estratégicas dentro del jue-
go al equipo, podria facilitar el desarrollo de la representacion del
liderazgo asi como también el concepto de rol descrito por Alonzo
(2006) como “una pauta de conducta estable constituida en el mar-
co de reglas también estables que determinan la naturaleza de la
interaccion entre la persona y el contexto”(p.17) nos da la idea de
que un rol incipiente en un videojuego puede convertirse en un rol
estable y ser replicado dado el contexto.

Atencion y concentracion

En lo que refiere puntualmente a éste topico existe abundante bi-
bliografia y muchisimos autores han escrito en relacion a la misma.
Pero existe una razon especial por la cual aparece este apartado y
es por la sencilla razén de dejar planteada una nueva hipotesis a
contrastar con futuros estudios. Para que quede mas claro el punto
a investigar a futuro, ciertamente es pertinente hacer una revision
de lo que ha sido investigado y teorizado hasta el momento y para
tal fin tomaré un capitulo de “Entrenamiento Psicoldgico en el De-
porte” de Isabel Balaguer (1994). La atencion es conceptualizada
alli como “un mecanismo que consiste en la percepcion estimular
selectiva y dirigida.”(p.210) y se caracteriza por la selectividad, la
capacidad atencional, la claridad y amplitud del campo atencional
y la atencion como mecanismo de alerta. Desde la perspectiva del
Procesamiento de la Informacion, se define como la “habilidad para
cambiar el foco atencional de una fuente de informacion a otra” y
en relacion a “la cantidad de informacion que un sujeto puede aten-
der en un momento determinado”. La atencion ha sido objeto de
estudio de tal forma que se han elaborado tests para medirla, en el
caso del Deporte se suelen usar el test de rejilla de Harris & Harris,
el TAIS (Test de Estilos Atencionales e Interpersonales) de Nideffer
(1976). Lo que jamas se ha hecho hasta la fecha es un estudio
atencional en poblacion de Deportistas Electronicos, a pesar de que
en algunos lugares de Europa existan lugares donde se imparte
una ensefianza que aun no ha sido contrastada cientificamente.
Es de vital importancia, dada la creciente demanda en el ambi-
to del Deporte Electronico, que se realicen dichos estudios puesto
que es plausible que los niveles de atencion y concentracion que
demanden sean superiores que en un deporte tradicional puesto
que la variedad de estimulos a los que se exponen son altamente
superiores también.
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Los videojuegos no nos convierten en violentos

Este mismo afio, ha salido a la luz un estudio dirigido por Zendle,
Kudenko y Cairns (2018). Este se pens6 desde la premisa de que
los Videojuegos Violentos (VVG), por sus siglas en inglés, no s6lo
contienen representaciones violentas realistas sino que las con-
ductas en los VWG también se comportan de manera realista, por lo
que se plantea que tal vez sean éstas Ultimas las que podrian gene-
rar la “activacion de conceptos agresivos”. Se realizaron 2 estudios
a gran escala (n=898 yn= 1880) con dos manipulaciones diferen-
tes de realismo conductual y la activacion de conceptos agresivos.
El disefio del primer estudio fue con dos grupos diferentes, todos
jugando un First Person Shooter. Un grupo fue expuesto a un tipo
de animacion de muerte realista llamado “Ragdoll” y el otro a una
animacion predefinida de muerte. El segundo experimento se basd
en la experiencia de juego con NPCs (Jugadores controlados por
Inteligencia Artificial). En un grupo, los participantes jugaron contra
un grupo controlado por IA que utilizé soldados que no se compor-
taron como soldados ‘reales’. En el otro grupo, los participantes
jugaron contra soldados controlados también por IA que utilizaron
comportamientos realistas basados en un escuadron. Como resul-
tado, a mayor realismo en el comportamiento de los NPC menor
el sentimiento de competencia (Mayores niveles de competencia
conducirian a mayores niveles de activacion de conceptos de agre-
sividad). En ninguno de los experimentos el realismo creciente au-
mentd la activacion de conceptos agresivos.

Sobre las implicancias sociales

Deporte Electronico

Hay avances en la tecnologia que se dan de manera tan acelerada
que parece que las sociedades del mundo no llegan a equiparar
su ritmo y quedan sectores de la poblacion desfasados, pero eso
no significa que la tecnologia no siga modificando la forma de ser
humanos todos los dias. Un concepto que resume este avance es
el de Deporte Electronico, el cual queda inmerso dentro de una
nueva definicion de Deporte que sigue un poco las lineas de Parle-
bas (1988) y de Tidemann (2004) y queda definido como un campo
cultural de actividad donde las personas se relacionan y buscan
mejorar sus habilidades, realizando una competicion en areas de-
terminadas bajo las premisas de que en la actividad no deben faltar
la normatizacion o reglas, el caracter lidico y la institucionalizacion.
A la luz de ésta definicion, el Deporte Electrénico queda incluido
como Deporte y a raiz de ello, cabe también hacer ciertas distincio-
nes. Como dicen Garcia y Lopez (s.f):

Lo primero es destacar la diferencia entre un jugador profesional,
el ciber-atleta o deportista electronico, y el jugador de videojuegos
normal. La principal distincion reside en la intencionalidad del jue-
go, es decir, si se trata de ocio o competicion, de la misma manera
que se distingue al jugador de futbol profesional de aquel que juega
un partido con los amigos de manera casual

Y en relacion al videojuego en si para ser considerado Deporte
Electronico tiene que ser, en primer lugar, “reconocido por la socie-
dad, es decir, que tenga una participacion masiva, y por supuesto,
debe disponer de un modo on-line o ser para varios jugadores, lo
que implica la participacion en modo multijugador permitiendo la
competitividad”(Garcia y Lopez,s.f, p.4).

Existen en el mundo algunos ejemplos del reconocimiento mundial
del Deporte Electronico como modalidad de Deporte. En primer lu-
gar tenemos una reciente entrevista a Gonzalo Corrales, director de
la empresa AGM, que se dedica a asesorar a jovenes para obtener
becas en Estados Unidos. En la cual dice:

“Hace unos afios nos llamd la atencién la primera universidad
americana que ofrecia becas de ‘eSports’ y el crecimiento de estos
programas ha sido bestial, hay mas de 100, y en algunas estan
incluidos dentro del departamento de deportes, como un deporte
mas. Es una oportunidad tremenda para muchos esparioles”

Este ejemplo habla a las claras de la situacion actual del Deporte
Electronico y como es reconocido a nivel mundial. Pero no solo
existen Universidades en EEUU que acogen con becas estudianti-
les a los profesionales del Deporte Electronico, sino que incluso el
Gobierno Estadounidense ha decidido desde el afio 2013 otorgar
visado P-1A. Este visado se otorga tnicamente a los atletas pro-
fesionales que “compiten a un nivel reconocido internacionalmen-
te”. Por ultimo, tenemos una pronunciacion oficial realizada por
el Comité Olimpico Internacional, el cual escribié un comunicado
que fue publicado el 28 de Octubre del 2017 en su pagina web
oficial confirmando que acepta a los eSports como Deporte dado
que “Los jugadores involucrados se preparan y entrenan con una
intensidad que puede ser comparable a la de los atletas en los
deportes tradicionales”.

Conclusion

Es asi entonces, que encontramos la foto del fenémeno: con los
videojuegos como nueva modalidad de aprendizaje, anclada en la
idea de que facilita la toma de decisiones, el desarrollo de ciertas
competencias y la construccion psiquica de un sujeto y por otro
lado, como nueva modalidad de deporte, en la cual se ponen en
juego caracteristicas similares (o iguales) al deporte tradicional en
tanto permite la socializacion, la sana competencia, la institucio-
nalizacion y la inclusion de personas con capacidades diferentes
a las competiciones. Lo crucial de la interpretacion de esta foto es
que se logre observar la transversalidad del fendmeno. Es decir, lo
que antes se veia como un simple entretenimiento se ha convertido
indudablemente en un aspecto de la vida humana inseparable de
otras areas de desarrollo como lo es la ensefianza, el aprendizaje
y el deporte.
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