Brecha digital, categorias perceptivas y cognitivas
El caso de los video-juegos
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Introduccioén

La brecha digital no es simplemente un desigua¢sac@ la cultura en el mundo
postmoderno, sino que ella se inserta en una prdliea mas trascendente vinculada a la
emergencia de una sociedad en redes que implicaropen habilidades cognitivas y
perceptivas ligadas al uso de las nuevas tecnslagia, de no tenerlas, imposibilita el
acceso al empleo por no tenerse las competencipseridas. En ese contexto, la
investigacion semidtica que aqui sintetizamos s&teelevante, pues aborda el tema de la
descripcion de las categorias perceptivas y cegsitpresentes en los video-juegos mas
consumidos en Chile: Estrategia, Aventura Graficombate, de consumo diferencial
segun estrato social.

Los video-juegos son un objeto de estudio estraedgsde el punto de vista de la
descripcién semidtica de las categorias cognitvaerceptivas de las nuevas generaciones,
pues ellos son, por una parte, un objeto de aliswcno infante-juvenil y, por otra parte, el
consumo infante-juvenil es fundamentalmente mulliade implicando una forma de
funcionamiento hipertextual y multi-soporte.

En ese contexto, el video-juego como objeto reatedegibilizar se torna relevante,
pues “el video-juego mismo es multimedial en swcimmamiento”, implica personajes, los
personajes remiten virtualmente a historias, Hedajue no estan en el texto sino que fuera
de él, desarrollan un tratamiento visual (cromatisestructuracion lineal, etc.) ligado a un
tipo de disefio grafico que se expresa en revisithss web, filmes, libros, etc.; “por otra
parte, el video-juego es interactivo y presuponeansumidor participativo” que construye
sus propias vias de juego, a partir de una matrizral que da la maquina, estableciéndose
una interactividad similar a la vida cotidiana.

Luego, los video-juegos son susceptibles de daataractalmente, en el sentido de
la geometria fractal de la naturaléi@s procesos cognitivos y perceptivos implicadies,
este segmento infante juvenil. La geometria frackal la naturaleza es proxima al
“paradigma hologréafico de los fisicos cuanticoigsenos dicen que en un sub-conjunto de
lo real, analizado en profundidad, ampliado mileseenetaféricamente permite dar las
bases para construir el todo: “La parte esta eodd y el todo esta en cada parte, una
especie de unidad-en-la-diversidad y diversidatkamidad. El punto crucial es
sencillamente que la parte tiene acceso al foddandelbrot nos plantea que si antes la
geometria buscaba la regularidad, las invariantdasiformas de la realidad, la geometria
fractal de la naturaleza propuesta por €l buscdoeinregular, en lo fragmentado los
principios constitutivos de una totalidad. “La nma&ica clasica estd enraizada en las
estructuras regulares de la geometria de Eucli@geseyolucion continua de la dindmica de
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Newton.... la revolucion se produjo al descubriestructuras matematicas que no
encajaban en los patrones de Euclides y NewtonasErtievas estructuras fueron
consideradas patolégicds”El nimero de irregularidades de la naturalezarofue
consideradas residuales, como mero mundo fenomép&o el punto es que “el nimero
de escalas de longitud de las distintas formasralaties, a efectos préacticos, infinfto”
luego, desde el punto de vista de la formalizae®mmposible sélo ver regularidades, sino
gue cambiando el paradigma cientifico, podemosadpalte del fragmento construir el
todo. El fragmento es una parte, pero al mismogeees una irregularidad, no es la regla;
pero de dicho fragmento es posible construir umcgrio constitutivo que puede
presentarse en diferentes escalas. Asi, Mandeibrbtisca la regularidad, lo que se repite
en todos los arboles para entender un arbol dégae® de vista geométrico, lo que hace
es tomar un fragmento del arbol: una hoja, y amplieil veces, y en ese fragmento
ampliado de la hoja, en los principios constitugiviie su nervadura estan los principios
geomeétricos que constituyen la naturaleza del artiino. Es lo mismo que pretendemos
hacer con nuestro modelo interpretativo de la fodaduncionamiento mas profunda, de
las categorias perceptivas e intelectivas, de gstaesos de construccion de identidades a
lo que los video-juego, y, mas general, la videioranion estéd ligada en funcién de
caracterizar polos, tipos de funcionamiento. Haydentemente, siguiendo a Mandelbrot
un salto de escala desde estadisticas del consemmedios de las nuevas generaciones,
desde estadisticas de los video- juegos mas gsstados procesos de funcionamiento de
los protocolos perceptivos e intelectivos de laeoijuegos mismos, y el puente entre esas
escalas son los protocoles interpretativos pensepi intelectivos de los nifios y jovenes
empiricos, cuyos modelos interpretativos puestosa@os iluminan, como fragmentos,
construyendo una dimension fractal que en su oregerl principio constitutivo de las
distintas manifestaciones (en diferentes escalasatgfestacion) de la experiencia real de
nuestro objeto de estudio.

Debe tenerse en cuenta, ademas, que no solo les-jpdgos son consumidos por
el segmento infante juvenil, sino que existe esoleiedad chilena un alto equipamiento de
consolas para jugar video-juego. Estadisticas dek€o Nacional de Televisidsefialan
gue el equipamiento de video-juegos el afio 2008l érogar es de 35,1% en Antofagasta
(Norte de Chile, zona minera), de un 17,5% en Tem($ur de Chile, zona forestal y
ganadera) y de un 25,7% en Santiago (capital dee,Cttna industrial y de servicios), lo
gue es necesario interpretar en el contexto gemierdh estadistica que es respecto a
equipamiento de medios de la sociedad chilenau® liace elevar la importancia de la
cifra, pues no todas las familias tienen nifiosvei@s que usen este tipo de tecnologia (los
muy nifios, la tercera edad, ni los adultos jovareslen a no consumir, en general, este
tipo de objeto cultural).

Ahora bien, delimitado el lugar estratégico delegiguego como objeto real de
estudio semidtico de las categorias cognitivasrggptivas de las nuevas generaciones, y
habiendo diferentes tipos de video- juego, complefinir cuales son los que permiten
detectar nuestros objetivos de investigacion. Diegais’ los clasifica en: 1) Juegos de
lucha, 2) Juegos de Combate, 3) Juegos de Tirdyehos de plataforma, 5) Simuladores,
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6) Deportes, 7) Juegos de Estrategia, 8) Ludo-édosa 10) Porno-erdticos. Sin embargo,
su clasificacion dice referencia al contenido tecoatle los juegos, lo que es obviamente
una via, pero un poco lejos de nuestra perspeirica, y de los delineamientos de la
investigacion que se sintetiza. Patricia M. Gresdfiy Jean RetschitZkilos clasifican
“tomando como criterio de clasificacion el tipoldeactividad que implican, distinguiendo
cuatro grandes clases de juegos: juegos de ageggus de aventura, juegos de simulacion
y juegos de reflexiéon”. Nosotros hemos tomado unaaewmpirica, y tomamos como base la
investigacion desarrollada por nuestro equipo gestigacion en el Proyecto Fondecyt N°
1000954, alli preguntamos a los sujetos mismos cuéles eran video-juegos mMas
preferidos, y preguntamos las razones de gustdaassca dichos juegos preferidos, segun
estrato social, segmento etario y género. Los datgsiricos (300 encuestas estratificadas
por estrato, segmento etario, género y ciudad)peositieron diagnosticar que los video-
juegos mas gustados son los de estrategia, avegtafisa y combate, y su gusto es
diferencial segun estrato y género. Concretamegre,Santiago los video-juegos de
combate gustan en un 38,5% en estrato bajo, eB,6f03en medio-bajo, en medio-alto un
23,3%, y en el alto un 22,6%, esto es, los videggs de combate son los mas gustados en
los estratos medio-bajo y bajo; los video-juego®steategia gustan en el estrato bajo un
7,7%, en el medio bajo un 46,2%, en el medio aitd& 7%, y en el alto un 25,8%, esto es,
los video juegos de estrategia gustan mas enrat@stedio alto y medio bajo, menos en el
alto, y muy poco en el bajo; los video-juegos denara grafica gustan en el estrato bajo
en un 50%, en el medio bajo un 46,5%, en el mdthoea un 33,3%, y en el alto un 29%.
Esto es, los video-juegos de aventura gréafica sbs gnstados en el estrato bajo, y medio
bajo. Respecto al género, las mujeres prefierentargegrafica (38,5%) por sobre combate
y estrategia. En Antofagasta, aventura graficaagast un 43% en el estrato alto, en el
medio un 27%, y en el bajo un 21%; Combate en tehtesalto gusta en un 30%, en el
estrato medio un 43%, y en el estrato bajo en 4n; &Btrategia gusta en el estrato alto en
un 23%, en el medio un 20%, y en el bajo un 20% es en Antofagasta en el estrato
medio y bajo prefieren combate, y en el alto awenguafica. En Temuco, en el estrato alto
lo que més gusta es los video-juegos de aventafgen un 33%, y los de estrategia con
un 30%, los de combate solamente gustan en un é13%l, estrato medio los video-juegos
de estrategia son los favoritos con un 30%, y bsiekntura grafica en un 20%, y los de
combate un 25%, en el estrato bajo prefieren ldeosjuegos de aventura grafica y de
estrategia, ambos con un 35% y el de combate c@0Un esto es, la preferencia por los
video-juegos de combate es mucho mas en el edmtioecondmico bajo y medio,
practicamente el doble que en el estrato altoyidso-juegos de estrategia tienden a ser
preferido por un tercio de los encuestados en eattato, lo que demuestra una tendencia
bastante homogénea mas alla del nivel socioecondrait los video-juegos de aventura
gréfica las preferencias también ser acercan eemiotde los encuestados, tanto en el
estrato bajo como en el alto, mientras que en eioresta preferencia cubre solo a menos
de un cuarto de los encuestados.

Luego, los datos empiricos avalan que el anaksis&ico debe anclar en describir
los tres tipos de video-juegos mas consumidos, ctormoa fractal del cual es posible
detectar las categorias cognitivas y perceptivagdicadas.
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Desde la perspectiva de la descripcidon de las adtesgperceptivas y cognitivas de
las nuevas generaciones, es claro que los datosiemsmos detectan que hay un gusto y
consumo diferencial por estrato social, y lo quanh la atencion es la preferencia
mayoritaria del gusto por los video-juegos de cdmlem el estrato bajo y medio bajo en
Santiago, y en bajo y medio en Temuco, Yy, final@elot mismo, en Antofagasta. También,
es importante sefalar, que por género, el consunfiéioenino no gusta mucho de los
video-juegos de combate.

Es claro, desde el punto de vista semidtico, peedtigaciones anteriores sobre la
forma de funcionamiento textual de los video-juégpse los video-juegos de combate son
simples desde su perspectiva de operar con podablea de analisis (se trata de combatir,
pegar o disparar a un contrincante), y pocos espacpercibir (generalmente el espacio de
combate), que los video-juegos de estrategia iplMarios espacios perceptivos, y una
multiplicidad de variables, que mas que narrativaglican tematicas y sub-teméticas a
solucionar, las que abren una multiplicidad de ei@aliticas de operar en el juego, y que
los video-juegos de aventura grafica, si bien smmentemente narrativos, la puesta en
acto de un relato, implican a su vez, varios esggoerceptivos y estrategias disimiles.

Al mismo tiempo, nuestra investigaciéon Proyecto demyt N° 1030564 detecta
gue las formas de jugar video-juegos no son foresecificas de asumir un juego
concreto o un formato concreto, sino que las mistagsgorias que se emplean para jugar
son las que se aplican para procesar la vida aoddi En esa investigacién (estudio
semiotico de 99 casos, estratificados por estsgmmento etario, ciudad, y tipo de video-
juego) se les pidié hacer un dibujo (segmento @tar6 afios) o un guidn (segmentos
etarios 11-12 y 16-19 afios), se les hizo jugarideovjuego, se grabo su forma de jugar, y
al mismo tiempo una camara registraba su compatdmicorporal y perceptivo), y se
descubrio que el analisis semid6tico de los dibojgsliones coincidia con el analisis de su
forma de jugar y con el registro gestual del jugadoa través de una entrevista en
profundidad realizada con posterioridad, se vafiddie las estructuraciones perceptivos y
cognitivas que se daban en los tres registros, itmmée expresaban en la forma de
enfrentar la vida cotidiana.

De alli, entonces, la relevancia del estudio seaadte las categorias perceptivas y
cognitivas presentes en los video-juegos de comesti@tegia y aventura grafica, pues ello
nos permitira entender las formas de pensamienébeativo y perceptivo, y al mismo
tiempo, describir el significado de los estudioartuativos de consumo y gusto de los
video-juegos de combate, de aventura gréfica yategiia, desde el punto de vista de
detectar si dicho consumo retroalimenta o los atljauna forma de funcionamiento
emergente en las nuevas tecnologias de la produqgcié implican manejar habilidades
cognitivas y perceptivas complejas, las que a gmjsta parecen no estar implicadas en el
consumo de video-juego de combate, hecho mas ao® todavia en términos del
porcentaje de gusto muy elevado en los segmentazgesonomicos bajos.
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Semidtica cognitivista: categorias cognitivas y peeptivas

Lo que las ciencias cognitivas descubren que etsuo capta al objeto real como
relacion estimulo-respuesta, el objeto real exiata el sujeto que a traveés de una sinapsis
gue lo aprehende a partir de sus propios princiggoguto-organizacion: el fenébmeno de la
percepcion como fendmeno de captacion de rasgosntis independientes, no puede
ocurrir porque no hay mecanismo a traves del @las tentes pudiesen determinar lo que
sucede en un sistema sensorial en una interadesbo.es, el medio solo puede gatillar una
percepcion, pero ella es aprehendida a través dgstema, y de sus propias reglas, no
habiendo ni sensores ni efectores, como mecanistimawdo-respuesta. No existe un sujeto
gue actla, que conoce, que opera. Francisco Vaeflala: “las estructuras cognitivas
familiares de la vida humana emergen de esquentasreates quienes permiten a la
accion ser guiadas por la percepcidnLa hipétesis cognitivista no tiene viabilidad
analitica: “en los cerebros reales no hay reglasym operador légico central, ni la
informacion esta almacenada en lugares preci$os”

Por otra parte, uno de los vacios o deficiencias thgpotesis cognitivista es que el
procesamiento de la informacion simbdlica logicdasa en reglas secuenciales aplicadas
una por vez, luego es incapaz de comprender ebpanouento paralelo de la informacién,
donde “los simbolos, en sentido convencional, r@apefian ningtin pap&l’”

Lo anterior hace improcedente mucho desarrollo lde teorias de las
comunicaciones y validan la perspectiva de *Jode critica a aquellas teorias que
presuponen, como P. Charaud€augue existe un contrato enunciativo entre emisgres
receptores, lo que significa decir que bastargnaélisis de los contenidos presupuestos por
los enunciadores (la video-animacion), y el nivekelcepcion de lo enunciado (el ratting de
la video-animacién) para saber las razones y latidancias de su consumo, lo que no es
mas que un kantismo sin sujeto trascendental aquafiea la realidad.

Siguiendo a Jean Petitot-Cocdfladesde un punto de vista cognitivo y semiético,
podemos situar, a nivel descriptivo, dos instangias/eles de construccion perceptivia nocion
de figura como contornos visibles, o que corresigoia a la nocion de figura de la Gestall,
y que J. Petitot-Cocorda define como: “partes dables, en el sentido de pedaZds”
pedazos que podriamos traducir como fragmentas;nption de “partes no desligables o
momentos como contornos, colores, entre otrospgeisiendo componentes necesarios de
los objetos, implican con su extensién una relaciérdependenci&d® Esto significa que
son fragmentos asociativos que se desligan delooigpresentando otra cosa, por relacion
asociativa en otro espacio o escala perceptiva.

Esto es, la percepcion puede ir en correspondenciastructuraciones simples de
lo visible o compleja, es decir, es necesario mistir dos tipos de segmentaciones de lo
figural o experiencia sensible: los segmentos @moenos y figuras claras. Esto es, lo que
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denominariamos lo “real ingenuo” y la figuracionneotiva de espacios perceptivos
detectados més all4d de las formas visibles (lo Begtot- Cocorda ejemplifica como
percepcion de colores con colores, le lineas caad, mas alla de su formato especifico).

Respecto a las categorias perceptivas e intelsctavadescripcion de Petitot-
Cocorda, Varela, Pachoud, Riynos permite tener un instrumental cognitivistaualc
respecto a la conceptualizacion de los protocolos gs necesario describir en la
inteligibilizacion de nuestro objeto real. Desda @&rspectiva podemos detectar cuatro
tipos o niveles de inteleccion y percepcion deolgigtos reales:

1) Relaciones de conjuntos, esto es, se perciberalagién simple a través de
detectar la relacion que opera con una parte ¢eidobido: se detecta una variable; por
ejemplo, el sujeto presiona el joistick y se mueneersonaje.

2) Relaciones de contigliedad; esto es, el sujelizacuna operacion de detectar
gue dos variables pueden estar conectadas porstioexia cerca de la otra. No son un
campo asociativo en el sentido semiético del téopsefiala Petitot- Cocorfapues no se
trata de correlacionar dos operaciones de sensido, que de una coexistencia de dos
operaciones que van juntas, como por ejemplo, gasiel joistick, saltar, dar un golpe,
bajar. Asi, se detectan sub-cojuntos que puedantos;

3) Relaciones de conexion y dependencia, estoeedetecta que dos operaciones
pueden ligarse y producir otra, es la dependendma gonexion de variables lo que se
detecta; por ejemplo, un jugador puede elevarssuis dar un golpe, y posteriormente
bajar,

4) Captacion de momentos figurales que reagrupael@&mentos en configuracion,
lo que significa tener un concepto de totalidadygntualmente construir una estrategia.

Luego, el saber acumulado de las ciencias cogsityvde la semidtica cognitivista
en la actualidad nos permiten tener los protocaloaliticos para la descripcion del
procesamiento perceptivo y cognitivo de los jugadode video-juegos de combate,
estrategia y aventura gréfica (se estudiaron 9®scaferenciados por estrato social,
segmento etario 5-6, 11-12, 16-19, y ciudad), tetveclaro tanto teéricamente como
empiricamente que dicho procesamiento no diceiéelasdlo con los video-juegos, Sino
qgue con la vida cotidiana. De alli, la importancia su estudio, pues nos permite
reconstituir como fractal, un principio recurreetediferentes escalas.

Brecha digital y estructuraciones cognitivas y pereptivas recurrentes en los
usuarios de video-juego de combate (11-12 y 16-1®08)

El video juego de combate es, desde el punto de eessu funcionamiento textual,
simple, pero se escogio para la investigaciondgadjuego de combate Dragon Ball, quien
no deja de tener dificultades para los usuarioss giene dos espacios (el espacio de la
pelea y el espacio de una barra de herramientaegaéce el nivel de energia de vida y de
poder, tanto de quién pelea como de su contringdotgue implica una mayor dificultad
gue los juego de combate comunes que sélo se sochen a la pelea. Esto significa que
son posibles dos lecturas en el juego: una basadsd eombate donde las habilidades
cognitivas son simples, trabajar a un espacio olectara compleja donde se trabaja un
procesamiento paralelo de la informacion. La lecgimple la pueden hacer todos, pero la
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lectura de trabajar la informacion paralela de efacios y articularlas la hacen todos en
Antofagasta, mas de la mitad en Santiago y soltetgio en Temuco; lo que puede estar
ligado al equipamiento de video-juego que en dftaaiciudad es menor.

La cantidad de sujetos que hace una lectura sidghlpiego es preocupante desde
el punto de vista productivo: un 37,5 % en Santiagm 67% en Temuco, significa decir
gue un porcentaje importante de sujetos no son e@mies para un procesamiento paralelo
de la informacion. Esta incapacidad cognitiva tienerme importancia en el desarrollo de
actividades laborales que implican en el contextdadactividad productiva mas actual y
tecnologizada, tener un procesamiento paralelo egt@blezca conexion y dependencia
entre las tareas y procesamiento perceptivo paralel

Sin embargo, se detecta, ademas, una segundartatpgmeptiva importante con
implicancias productivas: los video-jugadores demlwate sélo perciben personajes,
focalizando alli la mirada, independientemente we @ajgunos perciban dos espacios.

Luego, perceptivamente una recurrencia encontradasejugadores de juegos de
combate es centrar la atencion en el espacio nari@e l0s personajes, lo que implica una
forma de mirar que hemos encontrado recurrenteasnres ciudades y en todos los
segmentos etéreos y de estrato social: por una @arfemuco se privilegian los recorridos
de miradas rectas, basados en una mirada horizaqtaérda-derecha y viceversa; y una
mirada vertical arriba-abajo en linea recta (salmosujeto del estrato alto que miraba en
forma recta diagonal), en Antofagasta encontranhasi®mo dispositivo de recorrido de
mirada, donde las lineas verticales y oblicuas texags permiten ligar el espacio barra de
herramientas con el de la pelea; en Santiago emioaesto no ocurre; la mitad de los
sujetos manifestaron un movimiento de los ojos yjadeabeza similar a Antofagasta y
Temuco, la otra mitad incorpor6 movimientos circetade izquierda, margen inferior
hacia arriba y después vuelta a margen inferioicgversa. Sin embargo, estos recorridos
no fueron predominantes en los casos que los @meart Otra caracteristica de los
recorridos de mirada detectados en los usuarieglde-juego de combate es la recurrencia
de formas del mirar describibles bajo el patrémdezontal-vertical y movimiento oblicuo
en linea recta. Esto es no se trata de movimierdogplejos (hechos de una multiplicidad
azaristica) de un recorrido que explore la totdlidgano que ellos estan condicionados por
la focalizacién narrativa, se sitian en el cenpar, lo tanto, estamos ante la presencia de
formas de mirar que son susceptibles de abstra@ngformarlas en figuras geométricas
repetibles, correspondientes a la recurrencia dgetanetria euclidiana, esto es, no son
interpretables por la geometria fractal de la @d¢za. La tendencia entonces es a repetir
ciertos patrones geométricos de recorrido que IsEctegizan por ser pocos y ademas por
ser lineas rectas, verticales, horizontales y oa$ic

Luego, la percepcion focaliza personajes y con sdoacostumbra a establecer
recorridos de mirada regulares que correspondepeetpunta narrativa (el combate) de un
espacio, sin percibir ni articular recorridos derada que le permita percibir espacios
paralelos. El mirar, entonces es el presupuestatiogjecutar una tarea productiva simple,
por ejemplo, dar una respuesta a una preguntaetan@stimulo respuesta) sin asociar ni
percibir lo que pasa alrededor ni tampoco estanatgno para responder ante tareas
complejas que impliquen relacionar diferentes sutjemtos.



Brecha digital y estructuraciones cognitivas y pereptivas recurrentes en los
usuarios de video-juego de estrategia (11-12 y 18-aios)

A los usuarios investigados se les hizo jugae AQEmpires I, quien permite a los
jugadores seleccionar una de varias opciones emindr el mundo y obtener la victoria:
dominacion de las civilizaciones enemigas (poritanilitar), victoria econdémica a traves
de la acumulacion de la riqueza. (por la via derémsirsos), construyendo y defendiendo
las maravillas del mundo (por la via de la conglidre de edificios). Age of Empires I
permite a los jugadores escoger de entre numesosos tecnoldgicos para ayudar a
liderar una civilizacion desde la temprana edad ianédsta la edad imperial, ya sea
privilegiando estrategias econOmicas a través daglkcultura y la mano de obra o
estrategias militares de bloqueo y ofensiva navariestre. El juego viene con un "arbol
de la tecnologia” con mas de 100 nudos. Luegostlaauracion cognitiva es compleja,
pues remite a multiples posibilidades de percepegpacial, dependiendo de las vias que
implemente el consumidor. Los espacios basicos rar el cual se construyen los
multiples son: la percepcién de la pantalla; elimapa, que ubica espacialmente el area en
la cual se suceden los acontecimientos y las w@tmes linglisticas. La estructura del
juego no presupone la narratividad ni la linealidpdesto que ésta la construye el
consumidor.

El juego implicé una dificultad cognitiva, puesita en Temuco como en Santiago
tiende la mitad a captarlo totalmente y la otralooque implica que no todos los sujetos
tienen la capacidad cognitiva de percibirlo. Algsino percibieron como video-juego de
combate y otros como aventura grafica independiegnée de la ciudad de adscripcion. Lo
significativo es que esa dualidad no existe en fagtasta.

Una caracteristica del procesamiento cognitivoadeusuarios de video-juego de
estrategia es la presencia de las siguientes c&egoognitivas relaciones de conjunto,
contigliidad, conexion y dependencia y captaciéalirsidora de momentos figurales que
permiten reagrupar los elementos en una configbmat¢otal, tanto en los usuarios
mayoritarios de Santiago, Antofagasta y Temuco.

Otra caracteristica cognitiva es que no se focaltza solo los personajes como
objetos a percibir, sino que todos los espaciossasneptibles de percibirse y adquirir una
significacion. Esto aparece tanto en Santiago, fagtsta y Temuco.

La recurrencia cognitiva encontrada en los usuaiosgideo-juegos de estrategia es
gue prima el articular de espacios paralelos wrielar estructuras perceptivas complejas.
Las excepciones son propias de usuarios que nespamden directamente al objetivo de
describir el polo fractal de estrategia. Asi, haysujeto que en Antofagasta (estrato bajo,
12 afios) cree que es un juego de combate y tradesp@rar lo que no tiene realidad en el
juego, lo mismo ocurre en dos casos de estraty aitedio bajo en Santiago y de dos casos
en Temuco. El articular entonces espacios parapeosite no solo percibir espacios, sino
gue poder relacionarlos e implementar varias I&gicagnitivas operando a la vez.
Recordemos que el procesamiento paralelo de lanai@on no era entendido por las
corrientes cognitivistas, pues para ellos la paiéepera un conjunto de reglas légicas que
procesaba la informacion. Esta forma de funcionatoieognitiva es entendida por el
conexionismo, pues en la cognicion operan sistec@msectivos de interrelaciones
multiples. No se trata entonces de “el procesamidatla informacion simbdlica basada en



reglas secuenciales aplicadas una por vez... aebitoogmo simbdlico es incapaz de
comprobar un procesamiento paralelo de la inforamagues lo localiza en secuencfs”

No existe una recurrencia de los jugadores de »yigesgos de estrategia
seleccionados de realizar una interaccion conrlesstigadores. Desde el punto de vista
cognitivo, todos dieron énfasis a la inteleccion. dbstante, el juego planteaba diferentes
caminos interpretativos, vias distintas de posiddi de jugada. Desde esa perspectiva
encontramos en las tres ciudades el elemento cdmpnivilegiar inteligibilizar la realidad
por sobre la accion en si misma. Luego, podemos gee la recurrencia encontrada en
todos los casos desde un punto de vista teméatita gesencia de una hegemonia de lo
intelectivo en funcién de la economia y de la immatacion material en Antofagasta,
mientras que en Temuco la mitad de los sujetoslggian el desarrollo econémico y en
Santiago, la tendencia es la construccion de istiragtura material solida. Cabe destacar
gue un sujeto por ciudad se preocupé de tododdaseatos del juego.

Luego, el procesamiento cognitivo detectado estoerespondencia con un fractal
productivo tecnolégico complejo, sea a nivel degvamperar con una tecnologia que haga
conexionar espacios paralelos, o sea, que el stiete la competencia fractal de
conexionar diferentes espacios de la vida socialticularlos en relaciones mdltiples,
predominando lo intelectivo, pues es de la intéfecdesde donde opera la accién.

La investigacion detecté que hay una estrecha idelaentre el procesamiento
cognitivo y el procesamiento perceptivo, pues lgetes desarrollaron una forma de mirar
en correspondencia con esta busqueda de procesarpaalelo de la informacién. Esto
es, la mirada focaliza en los casos en que el paptiento no era narrativo (la mayoria)
todo tipo de imagenes visuales. La percepcion estono opera como estimulo-respuesta
sino que lo que se percibe esta en correspondencia esquema previo. La mirada
establece un recorrido visual y lo hace a travésslejos y/o del movimiento de la cabeza,
y dichos recorridos son referidos a la pantallda anaquina misma (joistick o mouse,
teclado) y eventualmente el contexto. Los movinugnienden a ser: 1) mdltiples, esto es
no hay una sola figura que se repite, sino queujeltas incorpora varios recorridos de
mirada a la vez, lo que significa que el sujettatde aprehender el todo y no tiene un lugar
privilegiado de la mirada; 2) tienden a ser azagdsten el sentido de que lo que se repite es
el esquema geométrico que de alli se configura, peruna figura estable, lo que remite a
esta necesidad de ligar elementos figurales despace perceptivo con otro para de alli
percibir una configuracion global; 3) menor predoimide los recorridos verticales y
horizontales en linea recta, pues el sujeto novsaiée mira de arriba abajo, de izquierda a
derecha, sino que quiere estar informado de todqui pasa; 4) presencia de paneos
(recorridos curvos de la mirada), es decir, quéstegtodos los elementos del recorrido a
diferencia de los movimientos rectos que percibermpunto de inicio y el final del
movimiento, en un punto intermedio se encuentranfiguras quebradas (movimientos
rectos que permiten captar tres 0 mas espaciogjudosignifica que a diferencia de la
mirada horizontal-vertical, el recorrido curvo @b que estd en los alrededores de la
imagen no dejando fuera nada.

Esta competencia perceptiva le permite al sujetwason maquinas y tecnologias
complejas y operar con espacios paralelos, pueshpgoerfectamente un amplio espectro
visual, sin una focalizacion narrativa de un sadpaeio, como nuestro fractal combate
realizaba, sino que adquiere la competencia delrrtecnoldgico que le permite operar con

ZVARELA, F. Op. Cit. P4g. 55.
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redes complejas. Castells analizando la brecha@alidgtecta que no se trata sélo de un
acceso desigual, sino que ello tiene implicancragaeconstitucion de las competencias
ligadas al saber y con ello la disminucién de saosihjlidades de sobre montar sus
debilidades econdmicas: “la educacion, la informiacla ciencia y la tecnologia llegan a
ser las fuentes cruciales de la creacién de valta economia fundada sobre interfiét”

Esto es, Castells pone énfasis no so6lo en commambiado la economia global,
sino en que operar en esta sociedad en redes shi@oifidades cognitivas ligadas al uso de
las nuevas tecnologias, donde vastos sectoresrdet mundo no tendrian acceso, y luego
en ellas la “gran mayoria de la poblacién no pwliser empleada puesto que no tiene las
competencias requeridds” polarizandose el mercado de trabajo y la sociesafbrma
dual. Esa dualidad, sefialada por Castells, se \&jaen la antitesis de los fractales
combate/estrategia, desde el punto de vista p@rogptognitivo.

Brecha digital y estructuraciones cognitivas y pereptivas recurrentes en los
usuarios de video-juegos de aventura grafica (11-3216-19 afos)

Los video-juegos de aventura gréafica, en la cligugador participa de ser un
personaje de un filme son de complejidad mediaasidose a medio camino de los dos
precedentemente sintetizados. No podemos, ennhitesi espaciales del presente articulo,
exponer con detalle los datos encontrados e iifiglipdos. S6lo diremos que en Santiago
de los casos analizados, un 50% entiende el jeggAntofagasta el 17 % de los jugadores,
y en Temuco un 33%.

La ausencia de percepcion de los diferentes espacioe las relaciones de
articulacion se debe en definitiva a un elemenvariante detectado en todos los usuarios
de Santiago, Antofagasta y Temuco, que es focaézan el espacio narrativo de los
personajes y en las secuencias de accion implichdgsun elemento presente en las tres
ciudades que es clarificador: como todos buscaalifac personajes y prever secuencias de
accion no miran la totalidad. Sus formas estabé&esgtar recurrentes son legibles por la
geometria euclidiana linea recta, horizontal-vattita insercién de rectas oblicuas, menor
se detecta la presencia de curvas que en el fomddasmisma manifestacion que las
oblicuas con la diferencia que en teoria permitncipir mas, pero como los sujetos estan
interesados en percibir la accion y los persondgela mirada curva no emerge un mayor
angulo de mirar. Luego, los usuarios de video-jsatpaventura grafica tienden a percibir
varios espacios, pero hacen de ello un tratamipatalelo de la informacién de indole
fundamentalmente narrativa, esto es, en funciérumie tarea productiva, una accion
concreta que se pretende implementar por lo quenest perceptiva y cognitivamente
complejidades medias, sin percibir mas que la taremmendada, por lo que es posible
decir, respecto a la brecha digital, que se sit@amo mediadores entre el fractal combate y
el fractal estrategia y los casos analizados avesto, pues no hay un comportamiento
homogéneo respecto a la identificacion de espapes) si respecto a focalizar como
objeto de la mirada la tarea pedida, la accionalwativo.

Brecha digital y estructuraciones cognitivas y pemptivas enactivas
Del estudio, también se detecta que las categodgsitivas y perceptivas son
histéricas, enactivas. Esto es, no son invariasias, que susceptibles de modificarse por

24 CASTELLS, M. “La galaxie internet”. Pag. 322. Ehyard. Paris, 2002.
% CASTELLS, M. Op. Cit. Pag. 322.
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la historia. Significativo es el caso del segmestirio 5-6 afios, donde todavia no existe
una adscripcion a ser un usuario de un tipo deovalego y donde, si bien es cierto que la
mayoria no entendid los juegos, el problema cognipiara ellos, era entender la maquina,
y desarrollaron tratamientos de espacios paralsfiopercibieron focalizando toda la
maquina, la pantalla y los investigadores, salve tmsos muy marcados por una
perspectiva catartica minoritaria que se expresababien en los dibujos que elaboraron.



