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"4 Lué es la dicha?

La sensacidn que experimentamas cuando la potencia crece cuands nos
damas cuents de que hemaos vencids ung resistencia”

Friedich Nietszche

El presente trabajo tiene por objetivo comunicar los resultados de un
proyecto de investigacion realizado en el marco del programa de Becas de
Estimulo a las Vocaciones Cientificas del Consejo Inter-universitario
Nacional’. £l proyecto se denomina " Areferencias y gustos del mifo como
Jugador de videgjuegos: el papel de los juicios estélicos en esta actividad
lidizg" y esté articulado con un proyecto de investigacion en curso de la
Facultad de Ciencias de la Educacian de la Universidad Nacional del
Comahue denominado “£/ juicio moral y el juicio estético del mido como
espectador de Dibujos Animados'.

El objetivo del proyecto es indagar las preferencias, los qustos y el papel
de los juicios de orden estético de los nifios como jugadores de
videojueguos, para aproximarnos a su propia perspectiva en la interaccidn
con esta actividad ludica tan controvertida. En esta presentacidn vamos a
hacer, en primer lugar, una breve exposician de los lineamientos tedricos y
metodoldgicos de este estudio y, en segundo lugar, una presentacidn de los
resultados obtenidos del analisis de entrevistas semi-estructuradas
realizadas a nifios de b a 17 afios de edad. Se espera. por medio de estos
hallazgos, poder realizar un aporte al campo educativo, que abra nuevas
interrogantes y nuevas lineas de investigacian.

Los videojuegos, desde que han aparecido en los salones de juegos
recreativos en |a década del 70 han despertado el interés de la poblacidn
tanto adulta como infantil (Levis, 1997). En ésta dltima han tenido un gran
impacto, ya que, en tanto que son Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (Minzi. 2000) han modificado profundamente el entorno
cultural de los nifios, constituyéndose como agentes de socializacidn en la
infancia. A raiz de ello, han surgido numerosos estudios en el campo de las
Ciencias Sociales que, desde diversos enfoques y muchas veces desde
posturas encontradas, han tratado de aproximarse a este fendmeno tan
generalizado.

En una revision del estado del arte, se encontrd que. en términos
generales, los estudios pueden agruparse en dos lineas de investigacidn
principales: por un lado, los que se enfocan en determinar cuéles son los
gfectos perniciosos que el uso de los videojuegos tienen sobre los
jugadores; y, por otro lado, los que apuntan a valorizar los videojuegos
como potenciales herramientas educativas de contenidos o habilidades
especificas’. Mas alld de las diferencias, ambas lineas comparten una
misma perspectiva en relacidn al nifio-jugador: comparten la mirada de que
el nifio es un mero receptor de Io que le ofrecen los videojuegos; es objeto
pasivo de los efectos, ya sean perniciosos o educativos, que tiene la
realizacién de esta actividad lidica,

En la investigacian que exponemos aqui se buscd situarse desde una
“tercera posician™: se intenta recuperar la mirada del nifio, valorizar su
propia perspectiva como jugador de videojuegos para purgarla de las
representaciones propias del pensamiento adulto. En este sentido. se
trabajd sobre el supuesto de que el nifio. en su interaccion con este objeto
cultural, construye sus propios significados, comao sujetn activo y no comao
nbjeto pasivo. Desde este posicionamiento tedrico, se indagd cuéles son las
preferencias, Ios gustos y el papel de los juicios estéticos del nifio como
jugador de videojueqos, para aproximarnos, desde su propia voz, a los
elementos que fundamentan su interés por esta actividad lidica.

Para tal fin, se optd por una metodologia de tipo cualitativo, de alcance
exploratorio, por medio de la realizacion de entrevistas semi-
estructuradas de carécter clinico-critico (Piaget, 1983; Castorina, Lenzi y
Fernandez, 1985). Se puso especial énfasis en conocer la fundamentacidn
que los nifios ofrecian de sus valoraciones y juicios, por medio de
preguntas de indagacidn, de justificacion y de contra-argumentacian.

En primer lugar, se realizd un sondeo preliminar con entrevistas en
profundidad a una muestra de 7 nifios de las edades antedichas, cuyn
anélisis sirvid para revisar las preguntas del interrogatorio inicial. Se
seleccionaron aquellas que obtienen las respuestas més completas en
relacian a los objetivos de este estudio, dando lugar a un nuevo protocolo
de preguntas que fue administrado a una muestra final de 14 nifios. A
continuacian expondremos, de modo breve, algunos de los resultados
nbtenidos del anlisis de estas entrevistas.

Los nifios entrevistados expresaron que juegan a una amplia variedad de
videnjuegos, de muy diferentes géneros: desde juegos de querra (como £/
of Duty), de aventuras (Grand Theft Auto) y de estrateqias (Lommand &
Longuer), hasta juegos de platatormas (Jwegosfriv.com), simuladores de
construccion (Minecrafd). simuladores de sistemas (Jvegosdechizas.com) y
multi-jugadores en linea (Mundobaturre.com).

Si bien estos videojuegos tienen caracteristicas muy diversas entre si, lo
cual hace dificil agruparlos dentro de la misma categoria (cf. Levis, 1997),
nos hemos encontrado con ciertos elementos que estdn ampliamente
presentes en la justificacion de los juicios estéticos que el nifio formula.

Se ha podido distinguir un Primer Nivel de Justificacian, que no implica
todavia ningin criterio que el nific pueda manifestar explicitamente, sino
que el juicio estético se funda en el placer por la actividad misma. Aqui
ENcontramas. expresiones como “me gusts porque me divierte". " porgue
me entretieng', "no & me emociond', "no sé como explicarts’, etc.
Entendiendo al juicio estético como el * festimanio discursive de un impacts,
afeccin, emaciin, y e modo en gue alguien se explica el proceso y e por
qué de ese impacts’ (Vitalich Sallan, 2008, p. 204), vemos camo el juicio se
edifica. entonces, sobre este nivel béasico, el afeciy de placer, a partir del
cual el nifio construye distintos criterios de justificacion de su gusto,
criterios que, dialécticamente, van transformando la experiencia estética
inicial’.

Luego, se distingue un Segunda Nivel de Justificacian, que supone el nivel
anterior & implica una mayor elaboracion discursiva por parte del nifio:
encontramos ya la presencia de distintos criterios. que se apoyan en
diferentes aspectos o caracteristicas de los videojuegos (como por
ejemplo. los personajes. las acciones. los niveles) que afectan a los nifios
como jugadaores.

Poder hacer

Principalmente. hallamos que el criterio de mayor peso es lo que
denominamos el poder fiacer, es decir, que tal o cual videojuego, |e gusta al
nifio porque le permite, por medio de la identificacion con un avatar,
realizar acciones en el escenario virtual que, por su cualidad o su cantidad,
no puede llevar a cabo en la realidad. Por ejemplo, un nifio de Il afios
expresd que |e gusta saltar en L&/ of Duty" porque pueds saltar desde afi...
desde ese vidrio fiasta esa pared y acd es todo calle [..] y en la realidad no
puedn, me caign en la call'.

En este sentido, el videojuego abre en la experiencia del nifio un campo de
nuevas potencialidades ausentes en la realidad: es una pofzncia inmanente
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al videojuego que se hace acz en el despliegue de la actividad lidica.
Pueden construir casas, disefiar ropa, cocinar platos para famosos, fundar
civilizaciones, destruir imperios, dirigic tropas enteras a la guerra,
disparar diferentes armas, matar seres de otros planetas, hacer peleas
entre dragones, conducir tanques de guerra, correr carreras de autos,
pilotear aviones, etc., todo un universo de pofencias que, gracias a la
protesis tecnoldgica, suponen un aumento del poder facer del nifo. Por
ejemplo. un nifio de 9 afos expresd que Lommand & Longuer |e parece
divertido “porgue tengo bases, pueds construir fuertes, armas, pueds
atacar, ademds pueds... [tener) vista de arribd'

Estos hallazgos van en la misma direccidn de otras investigaciones afines,
més especificamente, los estudios en torno a la experiencia estética
infantil realizados por Vitalich Sallan (2008). en donde sostiene que los
nifios, en la justificacion del por qué de su qusto acerca de objetos muy
variados, ponen el foco “en /o grados de potencia que expresa el objets
elegidn; Io que gusts son los objetos considerados en sus grados de
potencig' (Vitalich Sallan, 2008, p. 208). Retomando a Spinoza, dentro de |a
perspectiva de este estudio, lo que les gusta a los nifios es |o que pwede un
cuerpo, es decir, valoran su poder de accidn y de afeccion, mas que la
valoracian por medio de un criterio ideal -trascendente- como la idea de o
bueno, la justicia, la verdad, etc.?

La experiencia estética con los videojuegos acontece en un marco de
interaccion entre el nifio y la maquina a través de la interfaz del viden,
posibilitada por la manipulacian de un joystick, a diferencia de lo que
sucede con otros objetos culturales del orden visual como el cine o la
television. Esto otorga a la interaccion con este objeto la peculiar
caracteristica de que el sujeto no es espectador sino jugador (Cf. Levis,
1997). de tal modo que. a medida que juega, participa activamente en la
construccion de la realidad virtual que serd objeto de su valoracidn
estética.

Asi, el gusto por el poder facer antes mencionado, apoyado en las
potencialidades que el videojueqo ofrece. no es estatico, sino que, seqdn lo
que se pudo observar, para que se sostenga |a valoracidn positiva debe
posibilitarse, en la interaccian entre el nifio v el videojuego, un auments
progresive del poder fiacer Este aumento esta representado de modo muy
plastico en el acontecimiento que es pasar de mivel caracteristica muy
importante que los nifios distinguen en los videojuegos para dar sustento a
sus juicios de gusto (cf. Greenfield en Levis, 1997).

Aunque los 7ivefes, se presenta en distintas modalidades dependiendo del
género del videojuego, encontramas que a los nifios entrevistados les gusta
pasar de nivel porque implica un auments progresivo del poder hacer en
funcidn de tres vectores principales:

[a diversidad

Al nifio le gusta que el videojuego le permita realizar muchas acciones,
PErO que Sean diferentes entre si. como saltar, correr, disparar, golpear,
adquirir poderes nueves, enfrentarse con sorpresivos desafios. etc. la
diversidad vectoriza este aumento de poder hacer en la direccidn de la
proliferacian cualitativa de acciones: las diversifica. De este modo, les
gusta pasar de nivel, porque esperan la novedad, la sorpresa. lo
desconocido, |o distinto que le genera expectativa. Lo que entra en escena
es una nueva potencialidad del videojuego. distinta de la del nivel anterior
ya conocida y explotada por el nifio jugador. En los juegos de disparos
pasar de nivel significa usar una nueva arma en un escenario o mapa
distinto contra otros enemigos, en los de carreras de autos conducir
nuevos vehiculos por pistas desconocidas, en los simuladores de
construccion contar con una habilidad distinta, etc.: en todos los casos
implica una potencia dversa que conlleva, asi, un aumento cualitativo del
poder hacer.

En contrapartida, el aburrimiento o el cansancio advienen cuando las
acciones que realiza el nifio en el videojuego se tornan repetitivas. El caso
tipico es cuando el nifin no puede pasar de nivel, de modo que tiene que

realizar una y otra vez la misma accion en el mismo escenario, situacion
que genera, en la mayorfa de los casos, malestar y frustracian, hasta el
enojo y la bronca en otros. Se da un detenimiento del aumento del poder
facer, situacion que puede conducir al abandona transitorio o definitivo del
videojuego. Por ejemplo, una nifia de 8 afios:

Entrevistador: (pregunta de contra-arqumentacian) Sabés
que una nena de ty edad me djjo que Mundo Gaturro e
parecia divertido da vos te parece divertide? Nifa: S E:
&Por qué te parece divertid?; N: Pargue tizne muchisimos
Juegas, E: A, tiene muchisimos juegos.. 4V vos siempre
Jugds a los mismos o jugds distintos?: N: Mo juego a
distintas, porgue hay veces que me sburre &l mismo
entances juego 4 otros, E: ludndo te aburre? N: Luando
Juego muchas... muchos digs al mismo me cansa ese juego y
entonces juego & otra, E: 4V por qué te aburre jugar mucho
tiempo al mismo? N- ¥ porgue son los mismos niveles, son
/as mismas £osas, por esa..

La diversidad y la repetician no sdlo se expresan en el pasar de nive/ sino
que son criterios que los nifios utilizan para juzgar estéticamente los
videojuegos en general o distintos aspectos particulares de los mismos,
por ejemplo una nifia de [0 afios expresa que e qusta Mario & Sonic en los
Juegos Dlimpicos porque “tigne variedad de personajes y variedad de
Juegos'.

la dificultad

El nific valora también que el videojuego tenga un obstaculo, que le
proponga un desafio que no se resuelva facilmente sino que le demande un
esfuerzo para superarlo. Asi como le gusta que cuando se pasa de nivel
aparezca un nuevo poder, como, por ejemplo, un arma que dispara més
rapido, también le qusta que aquello a lo cual debe enfrentarse, con ese
nuevo poder, sea cualitativa y/o cuantitativamente més complejo, y por
ende més dificil de vencer o de superar. Puede adquiric formas muy
distintas segin el videojuego, pueden ser pistas con curvas mas cerradas
en los jueqos de carreras de autos, tropas méas numerosas a las cuales
vencer en los de guerra, contendientes mas fuertes en los de pelea,
disefios méas complejos en los simuladores de construccidn, etc. Por
ejemplo. un nifio de 3 afos:

E: 44 vos te gusta cuando pasés de mivel? N: Si E: 4Hué s o
que te gusta de pasar de mivel? N: Hue puedn hacer niveles
més dificiles porgue sino también hacer tan fFcil a veces me
aburre porque sigmpre [o gands.

Como se puede ver en el ejemplo, el objetivo de ganar el juego puede estar
incluso subordinado al gusto por la dificultad. Este tipo de respuestas da
cuenta de la importancia que tiene para el nifio la superacin de sus
propias limitaciones para avanzar en el juego, la importancia del esfuerzo y
|a paciencia que hay que empedar para lograr aquello que se propone. Hay
aqui una dimensidn de aprendizaje, en tanto supone el progresivo dominio
de habilidades cada vez més complejas, tanto de coordinacidn viso-matriz y
de orientacion espacial como procesos de planificacidn de estrategias y
administracign de recursos, entre otros’.

No obstante, cuando un videojuego se torna demasiads dificil al punto tal
que el nifio no logra superarlo en sucesivos intentos, teniendo que repefi’
una y otra la misma accidn, provoca frustracidn y desinterés por ese
videojuego, que se expresa en aburrimiento. y que puede llevar a su
eventual abandono -transitorio o definitivo-. El aburrimiento, entonces,
surge otra vez en un detenimiento del aumento del poder hacer, en tanto la
patencia del juego no deviene en actr a causa de una resistencia que el
nifin no puede superar en el despliegue de ese poder hacer. Si bien, en la
mayoria de los casos a los nifios les divierte repetir algunas veces las
partidas para ir adquiriendo mayor destreza, esta repeticidn se torna
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aburrida luego de cierto umbral, definido subjetivamente, en donde ya no
hay posibilidad de superacitn o de aprendizaje. Por ejemplo:

N: ..juego siempre al misma juego que te dje, g/ Dirt, y por
ahi me aburro & veces y juego a otro gue o jugaba casi
munca y ahi coma que te divierts de vuelta y asi con todo va
pasandn, & iludndo te cansa un juego? N: Luando... a veces
los juequitos te los podés pasar enteros y como que te
aburren un poco.. £s0... £s4 forma, por gjempln... 8 Ver 4qué
més? i, eso, parque te lo pasds &l juego entero (repetician
de lo mismo) o porque se te face muy dificil o muy fBeil y
as/(poca o demasiada dificultad)

En este ejemplo se puede observar claramente como los resultados
sugieren que al nifio le divierte cuando el videojuego le ofrece una dificultad
que se ubica en un nivel praximo al que puede alcanzar con el despliegue de
sus habilidades patenciales, es decir ni muy facil, ni muy dificil.

La recampensa

En la mayoria de |os videojuegos, el pasaje de un nivel a otro y/o el éxito de
pequefios logros, va acompaiiado con un premio para el jugador. Algunos,
son premios de tipo simbdlico como monedas, medallas, trofeos, copas,
titulos como “méximo vencedor" o “ndmero I", y funcionan como
importante factor en el gusto del nifio por pasar de nivel, ya que le gusta
obtener estas recompensas por sus esfuerzos y genera expectativa por el
premio que habré cuando gane el jugo completo.

(tras recompensas que se obtienen, toman |a forma de recursos que son
valorizados a la hora de avanzar en el juego, como por ejemplo obtener
més "vidas" en los juegos de plataformas, ganar una llave en los de
aventuras, adquirir el poder de saltar més alto o pegar méas fuerte en los
de pelea, recibir plata para comprar nuevos autos o nuevas pistas en los
de carreras, etc. Por ejemplo, un nifio de 10 afios menciond que le gustaba
realizar |as misiones en el Social Fmpires:

E: £V a vos qué es Io que te gusta de hacer las misiones 7 N:
Hve pueds pasar de nivel, me da ora, E: 416 gusts pasar de
mivel? N: §; E: £V qué es Io que te qusts de pasar de mivel?
N: lue podes desbloguear més cosas, B 4lué desblogueds ?
N: Zor gjemplo para juntar los dragones [..] y granjas para
fhacerts ganar ora...

Las recompensas. al abrir nuevas potencialidades en el desarrollo del
juego son también valoradas por su diversidad y por la dificultad en su
adquisicion. Para algunos nifios la recompensa puede ser incluso la
diversidn o el entretenimiento obtenidos en el transcurso del juego.

Interaccidn social

Considerando que desde algunos enfoques se sostiene que |os videojuegos
estdn asociados con tendencias antisociales (Mcloure y Mears, 1986),
resultd interesante encontrar que otro de los criterios de peso que los
nifios utilizan para justificar su qusto por los videojuegos es la izteracciin
social de la cual queremos sefialar los siguientes aspectos:

Muchaos nifios manifestaron que les gusta determinado videojuego por una
relacion de /gentificacidn con una persona querida, generalmente de mayor
edad. Por ejemplo. un nifio de 3 afios dijo que le gustaba un videojuego de
misica porque " papd cuando era chiguitito era batero y yo también soy
batera y... me gusta bastante la misica.

(tros nifios contaron que les qusta jugar a determinados videojuegos
porque jugando con alguien més permite la competencia con el otro (y
eventualmente ganarle), lo que, en muchos casos supone un incrementa de
dificu/fad'en comparacidn a jugar contra la maquina.

Los videojuegos también tienen que ver con el sostenimiento del /azo socia/
entre pares. Muchos videojuegos son muy populares entre los nifios

entrevistados, como, por ejemplo, los juegos de Facebook Jragon Lity y
Social Empires, en donde cobra importancia el reconocimients por parte
del grupo de pares del desempeiio personal del nifio para jugarlos. Por
ejemplo, un nifio de 10 afios dijo que no e gusta cuando no puede pasar de
nivel en Jragon Lity porque " munca vas a poder desbloguear las cosas que
NECESILAS JuStn en ESE fivel proximo y entonces como que tis amigos
Ssiguen pasando de mivel y vos te quedds atrds y te da bronca'.

Finalmente. con respecto a la pregunta de si prefieren jugar solos o con
alguien mas. los nifios optan por jugar solos cuando el juego. por su
potencialidad, complica la cooperacian mutua de modo tal que se dificulta
demasiado el avance por los niveles del juego, dando lugar a conflictos con
el otro, discusiones, etc. Pero cuando |a potencialidad permite que el nifio
jueque con alguien més cogperativaments, en tanto y en cuanto signifique
un aumento del poder hacer para ambos. optan por jugar en compaiia. El
criterio es el mismo, si se da una potenciacion reciproca, se juega de a dos,
si ésta se ve disminuida por la compaiiia, se juega solo.

Hasta aqui hemos presentado algunos de los resultados que hemos
obtenido en este estudio, la profundizacian en el analisis de estas primeras
categorias resulta de vital importancia para el campo de la educacidn,
dado que ofrecen una aproximacicn a la perspectiva del nifio como jugador
de videojuegos. Siendo una muy generalizada actividad que realizan los
nifios de las sociedades industrializadas en sus tiempos de ocio (Feeijoo
Fernandez, 2012). es crucial conocer qué es lo que los motiva a realizarla,
considerandn las importantes transformaciones y las diferentes demandas
que han sufrido en los dltimos afios los contextos educativas (Buckingham,
2008). Esperamos, con este trabajo, poder aportar nuevos conocimientos
en esa direccidn.
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