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RESUMEN

El propésito de este escrito es refutar el mito que hasta entonces ha recaido sobre los gamers en
el contexto organizacional en Puerto Rico; reconociendo las nuevas realidades del mercado
laboral; ante la globalizacién y la era digital. Desde una perspectiva sofista; se examinan los
desafios que el gamer afronta en su trabajo con un enfoque complejo e incluso universal. Se
trata de un articulo de tipo documental, con disefio bibliografico, donde se aplica la técnica de
observacion etnografica digital para el analisis e interpretacion de contenidos. Tras la discusion
de los resultados alcanzados, se logré analizar el rol ejercido por el psicélogo
industrial/organizacional, en espacios donde la comunidad gamer interviene, pudiendo en ello
establecer el alcance de las prerrogativas que este fenémeno ofrece. Finalmente, pudo
concluirse que el gamer, representa un nuevo arquetipo del comportamiento humano, entre
aquellos que enriquecen los procesos con lugar en el contexto organizacional e industrial.
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ABSTRACT

The purpose of this paper is to refute the myth that until now has fallen on gamers in the
organizational context in Puerto Rico, recognizing the new realities of the labor market in the
face of globalization and the digital age. From a sophist perspective, the challenges that the
gamer faces in his work are approached with a complex and even universal approach. It is an
article of documentary type, with bibliographic design, where the technique of digital
ethnographic observation is applied for the analysis and interpretation of contents. After the
discussion of the results achieved, it was possible to analyze the role played by the industrial
/organizational psychologist, in spaces where the gamer community intervenes, being able to
establish the scope of the prerogatives that this phenomenon offers. Finally, it could be
concluded that the gamer represents a new archetype of human behavior, among those that
enrich processes with place in the organizational and industrial context.

Keywords: gamers, videogames, gamification, organizational culture, digital ethnography.
JEL classification: M12, M14, Y80.

Introduccion

La fuerza humana de trabajo es un componente primordial para lograr cambios neuralgicos en
organizaciones contemporaneas, hacia una adaptaciéon progresiva conforme a las nuevas
tecnologias de la informaciéon y comunicacién, a las que en adelante se hara referencia como
(TIC). Al profundizar en el comportamiento organizacional y los fendmenos que le suceden;
encuentran oportunidad los paradigmas y conflictos, reflejados muchas veces por el recurso
mas importante en la empresa, el cual pudiera no estar preparado para asumir los nuevos retos

que representa la informatizacién en la contemporaneidad.

Ahora bien, las tecnologias que antes no existfan, son hoy una parte esencial del contexto
social desde cualquier espectro; necesarias en el perfeccionamiento de los procesos
administrativos y operativos en el escenario organizacional internacional. Ejemplo de estos
son: los satélites, internet, e-mails, blogs, vlogs, computadoras, faxes, imprentas, papel, GPS,
videojuegos, apps, moéviles interactivos, zablets, e-readers, social networking, donde no existen
intermediarios, pudiendo cualquier trabajador perfeccionar casi cualquier tarea desde algun
teléfono inteligente, puesto que sélo con deslizar su dedo, se ejecutan operaciones que en

antafio representaban un mayor esfuerzo.
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Por otra parte, la psicologia industrial/ organizacional constituye una disciplina ideal para la
renovacién de los procesos en las organizaciones. Al emanar de las ciencias sociales y
administrativas, establece como objetivo la humanizacién del contexto organizacional, al
reconocer desde una perspectiva disciplinaria los elementos humanos y estructurales que

impactan las relaciones bilaterales complejas.

Sin embargo, aun entonces se lucha por definir claramente en que consiste esta, lo que en
opinién de Cirino (2000), tuvo respuesta a comienzos de 1985, cuando se acordé que uno de
los roles principales del psicologo industrial/organizacional, consiste en la consultoria sobre los
procesos psicologicos en las organizaciones, ademas de ejercer como experto en ciertas areas
definidas: comunicacién, liderazgo, prospectiva, motivacion, socializacion del conocimiento,

marketing, entre otros tantos.

Segiin Mojica (2015), el experto en psicologia industrial/organizacional en Puerto Rico debe
asumir los retos que se presenten, pues con ello lograria definir su rol, cristalizando un ejercicio
profesional efectivo, al intervenir de manera frugal en la cultura respectiva. Desde la
perspectiva de este escrito, se considera entre tantos desafios a la poblaciéon de gamers en dicho
pais, la que para Pérez (2011), hasta entonces considerada como una masa de personas que

usan y abusan en el uso de videojuegos, de forma desmedida y casi obsesiva.

En opinién de Pérez (2011), los videojuegos se han tornado en algo mas esencial que simple
entretenimiento para los seres humanos en el mundo de hoy, la realidad contemporanea ha
evolucionado con las nuevas generaciones, trayendo diferentes formas de innovacién
tecnoldgica; lo cual, para muchas personas, ha llegado con el fin de facilitar las dinamicas
sociales, pero para otras representa una complicacion mas, desestructurando los procesos

cotidianos en la humanidad.

Conforme lo sefala el autor citado en el parrafo anterior, la tecnologia se ha involucrado en
todos los aspectos de la vida de los seres humanos, especialmente a través de los dispositivos
para el entretenimiento de los nifios, adolescentes, adultos jévenes/contemporaneos/mayores
tales como: reproductores digitales de musica y videos, los teléfonos celulares y los

videojuegos.
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Para Carstens & Beck (2005), los videojuegos se han convertido en mucho mis que
entretenimiento para los nifios, adolescentes y adultos jovenes/contemporineos/mayores,
transformandose en formas alternativas de compafiia e incluso haciendo las veces de nifieras.

Sin embargo, al utilizar los videojuegos, la actividad cerebral se expande de forma exponencial,
dando ocasién al procesamiento constante de informacién, lo que de una u otra manera afecta

el comportamiento del individuo, pero desde una perspectiva favorable.

Segun Feldman (2007), para auscultar a los gamers, bien podria aplicarse la perspectiva tedrica
del desarrollo cognitivo: Jean Piaget (Suiza; 1896-1980). Dicho postulado, se interesa en
profundizar los cambios cualitativos que tienen lugar en la formacién mental de la persona,
desde el nacimiento hasta la madurez. Ademas, refiere que el organismo humano, al igual que
otros entes bioldgicos, tiene una organizacion interna caracteristica; de la misma manera, esta
organizacion interna es responsable del modo unico de funcionamiento del organismo, el cual

es invariante.

Conforme a lo planteado por Piaget (1896-1980), a través de las funciones invariantes, el
organismo de toda persona adapta sus estructuras cognitivas a cada situacion. Ante lo expuesto
por el referido autor, el pensamiento esta estructurado en esquemas: “configuraciones mentales

organizadas que representan conductas y acciones” (Feldman, 2007).

De acuerdo a Feldman (2007), las diferentes etapas del desarrollo identificadas por Piaget
(1896-1980), se caracterizan por el desarrollo del razonamiento légico y social. Es por esto que
los adultos jovenes/contemporaneos/mayores utilizan con mayor frecuencia los videojuegos y
estos de una manera u otra, les permite desarrollar esquemas de pensamiento mucho mas
robustos y mejor estructurados, para asimilar nuevas experiencias tecnolégicas y acomodarse

facilmente a ellas.

Entre tanto, es menester indicar que en su contenido, los videojuegos presentan un conjunto
de acciones, que exigen que la figura del gamer cuente con habilidades que comprendan: la
lectura rapida, el razonamiento logico, identificacién de objetos y soluciéon de problemas, de

tipo numérico, gramatical o simbélico.
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Ahora bien, aunque estas actividades parezcan basicas, igualmente se convierten en
experiencias que pasan a ser parte de la psique del gamer, transformandose en esquemas; como
lo explica la teoria de Piaget referida por el autor citado en parrafos que anteceden a este. Poco
a poco estas experiencias se van sumando en el subconsciente del gawer, todo lo cual les
permite adquirir nuevos conocimientos con mayor facilidad, generando en estos habilidades s#
generis; que favorecen su intervencién en escenarios donde las herramientas tecnoldgicas han

adquirido preponderancia: el contexto laboral.

Por ello, surgen investigaciones como de la cual se desprende este articulo, donde se
profundiza en los rasgos tipicos de esta forma de comportamiento humano, contextualizado en
las nuevas realidades del trabajo, comprendiendo que los gazzers no son sélo gamers que juegan,
también representan esa masa de trabajadores jovenes y adultos jévenes, que cuentan como

profesionales o colaboradores activos en organizaciones contemporaneas en Puerto Rico.

Igualmente, los denominados gamers desde su ejercicio pueden figurar como agentes activos en
las dinamicas sociales, econémicas, e incluso politicas de su geografia. Asi pues, se persigue
derrumbar los muros que han cercado al gamer como ese arquetipo negativo, cuyas

connotaciones no han sido mejores que las de un holgazan, despreocupado y desocupado.

Entre tanto, es menester destacar que fendmenos como el del gamer, resultan de gran interés
cientifico para las ciencias sociales, humanas, administrativas e incluso las ciencias de la
ingenierfa porque en su personificacion, recogen el impacto que las TIC ejercen sobre la
humanidad, por ello, se refiere insistentemente en la idea que profesa las herramientas de tal
naturaleza han logrado deconstruir las formas sociales del humanismo a la informatizacion y
pues, desde una perspectiva sofista, se persigue comprender tales o cudles son las prerrogativas

que ello implica.

En tal sentido, surge el interés por concretar un abordaje hermenéutico sobre el gamer: el
fenémeno, arquetipo, categoria, forma de comportamiento orientado por las TIC, a favor de la
humanizacién en los procesos con oportunidad y lugar en organizaciones contemporaneas en

Puerto Rico; desde un enfoque critico ante los escenarios donde este se desenvuelve como
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patréon comportamental: manifestacion vivida del homzo erectus en la era digital, bien se trate de

nativos digitales o inmigrantes digitales.

VIDEOJUEGO:ORIGEN DEL GAMER, DEL HUMANISMO HACIA LA
INFORMATIZACION

En su investigacion cientifica, Acosta (2017), ofrece un recorrido historico translicido  sobre
el umbral del videojuego como manifestacion sociocultural. Asi pues, destacando que no se
puede hablar del gamer sin hacer referencia al videojuego, es menester explicar el origen e

impacto que este ha generado sobre la sociedad contemporanea.

De acuerdo con Acosta (2017), los videojuegos tienen su origen tras los diversos cambios
econémicos y politicos ocurridos en Estados Unidos de América con ocasion a la Iy II guerra
mundial. Una época en la que los ingenieros militares tenfan interés por desarrollar
herramientas bélicas de alto alcance, que favorecieran su victoria sobre cada oponente, al dar
lugar a la revolucion electrénica que contara entre sus logros mas cotizados los ordenadores y

videojuegos.

Continda la misma autora planteando que no serfa hasta 1958, cuando contando con un equipo
casi rudimentario, de apenas 8 bizs, el inventor William Nighinbotthaan creé el primer
videojuego en la historia o del que hasta entonces se tenga conocimiento, el cual recibi6 el
nombre de Pong, pues el mismo representaba un partido de tenis; aun asi, apenas hasta 1972
fue cuando la compaffa Atari comenzaria a comercializarlo. Posteriormente, fueron
desarrolladas otras formas de videojuegos, de las cuales resalta la ideada por Steve Russel, este

no fue comercializado pues se destiné al uso gubernamental y académico.

Ahora bien, en su discurso Acosta (2017), plantea que alrededor de diez afios mas tarde la
industria del videojuego se habia convertido en un fenémeno de alcance mundial, con el
advenimiento de las personal computer. Los videojuegos adquirieron nuevas dimensiones y se
convirtieron en un negocio mas que rentable, tanto asi, que con tales acontecimientos tuvo

origen una serie de teorfas cientificas que le cercaban como factor de exacerbado interés en
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niflos, nifias y adolescentes, lo cual da origen a su mala reputaciéon. Dicha opinién aun

prevalece por lo que se aspira a través de este articulo a desmitificar la figura del gamer.

Sefiala la autora referida que en la década de los 80°s, tuvo origen el videojuego llamado Pac-
man, €l cual es conocido por todos en la industria hasta la contemporaneidad y que en su
momento de mayor auge logré vender mas de 293.822 unidades, cifra que para la época
representaba toda una fortuna en ingresos para la industria, comparada con otras dedicadas al

entretenimiento infantojuvenil.

Sin embargo afirma Acosta (2017), que para 1983, los videojuegos denominados Pac-man,
comenzaron a mostrar un descenso en la calidad de su disefio y manufactura. Esto permitd
darle la oportunidad de ascenso a empresas como Nintendo, con el Nintendo Entertaiment System
(NES) al introducir al aun muy cotizado y aggiornado: Super Mario Bross, el cual es uno de los mas
consumidos y preferidos por los gamers de ahora, tanto o mas que en la fecha de su
lanzamiento.

En su discurso, Acosta (2017), manifiesta que para los afios 90°s la industria del videojuego
experimenta transformaciones de gran alcance, no solo porque tienen oportunidad de surgir
equipos como el Game Boy, una forma de videojuego portatil, o la introducciéon de juegos de 16
bits o la creacién de las primeras consolas ofrecidas por la compafiia Sega, también porque
comienzan a intervenir la industria, organizaciones reguladoras para tales productos:
Entertaiment Software Association y la Entertaiment Software Rating Board, las cuales se encargarfan en

su momento de desarrollar registros estadisticos relativos a los videojuegos.

Ahora bien, la misma autora explica en su discurso investigativo que entre la década de los 90°s
y principios de 2000, la industria del videojuego no experimenté mayores fluctuaciones o
trasformaciones, mas alld del disefio, arte y tematica de los videojuegos que hasta entonces ya
se habfan introducido al mercado. Fue hasta la segunda mitad del 2010 con la creaciéon de
juegos en formato 3D que la referida industria reconociera un antes y un después, lo cual se
apoy6 en el desarrollo de las TIC y las diferentes plataformas digitales que difundieron, o

mejor dicho masificaron el uso del videojuego.
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De acuerdo con Acosta (2017), con el auge del videojuego, el desarrollo de las TIC, la
globalizacion, el apogeo del internet, las redes sociales y las diferentes plataformas de
comunicaciéon y consumo del videojuego; los expertos en estudios del hombre y su
comportamiento, han expuesto teorias sobre las prerrogativas o desventajas que surgen y se
instalan en la cultura popular, asi como en el comportamiento social con el disfrute, apego,
recreacion, divertimento e incluso abuso en el uso de videojuegos, lo cual trae a colacién la

figura del gamer.

Segin Gee (2003), no existe una definicién concreta que describa el fenémeno de los
videojuegos, al ser un concepto compuesto, lo explica de manera individual. Video: se define
como el proceso de visualizaciéon puesto en practica. En cuanto al juego: refiere a la accion de
jugar, lo cual significa hacer algo con el tnico fin de diversién o entretenimiento. Por ende, el
videojuego: reviste una actividad visual, puesta en practica por medio de sistemas electronicos,

con el fin de divertir o entretener, la cual se acomete por medio de una plataforma de juego.

De acuerdo con Gee (2003), los principios de aprendizaje y su relacion con los videojuegos se
apoyan en el espectro psicosocial y para que este sea efectivo deben tener lugar y oportunidad
una serie de eventos que enriquezcan el marco cognitivo del gamer, sin que su seguridad se vea
comprometida. Otro principio identificado es de identidad, el cual se configura en la mayoria
de los videojuegos, donde el gamer puede e incluso elige su avatar, personaje o crearlo segin sus

gustos y preferencias.

Para Pérez (2011), los videojuegos y la comunidad gawer han sido objeto de investigaciones
desde perspectivas negativas, relacionandolos con actitudes violentas y agresivas. A nivel
mundial se ha combatido el uso de videojuegos y por esta razon se han clasificado por edades y
contenido de violencia. Sin embargo, no existen muchos estudios que hablen directamente de

los beneficios que los videojuegos pueden desarrollar en la vida de un gawer.

Segun Cano (2010), la sociedad estadounidense ha sido sefialada en muchas ocasiones como

una sociedad consumista y que brinda una alta importancia a las industrias del ocio; cine, comics
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y videojuegos. Para muchos expertos estas influyen de forma significativa en la vida de muchos
estadounidenses.

Por otro lado, Sedefio (2009), expuso que los videojuegos generan a favor del gamer algunos
beneficios, tales como: la capacidad de andlisis, concentraciéon y razonamiento estratégico en
los esquemas de pensamiento, aumentan la capacidad cognoscitiva en especial a aquellos que
usan los juegos desde la nifiez y que en un futuro podrian ser trabajadores eficientes y efectivos
en el ejercicio de su profesion. Segun Gee (2007), su uso frecuente, contribuye al desarrollo de
estructuras ideaticas particulares que ayudan a comprender y experimentar el mundo de forma

y manera diferente a lo acostumbrado.

Para Rodriguez (2016), es obvio que la tecnologia se ha impuesto a la realidad contemporanea,
involucrandose en todos los aspectos de la vida de los seres humanos; muestra de ello son las
diferentes plataformas de entretenimiento que segun su naturaleza han intervenido la realidad
de numerosas personas. Al mismo tiempo, diversos son los dispositivos eléctricos,
electrénicos, digitales como: reproductores de musica, videos, teléfonos celulares, tabletas y
otros tantos equipos, los que impactan de manera determinante casi cualquier aspecto del

acontecer diario.

En la opiniéon de Gértrudix, Duran, Gamonal, Galvez y Garcia (2008), la tecnologia y
globalizacién han traido consigo transformaciones en diversas dimensiones. Dicha evolucion,
ha surgido con la modificacién de los medios de comunicacién, que convierten al receptor
pasivo en receptor activo con el transcurso del tiempo. Las generaciones han sido testigo de
estos adelantos tecnolégicos y responden a ellos. Los Baby Boomers (1946 - 1964), que
comenzaron a ver television en sus hogares, los Baby Bust (1965 - 1976), que comenzaron a
utilizar las primeras computadoras personales y videojuegos. Los Eco Baby Boomers (1977-1997),

quienes coinciden con los demds adelantos tecnoldgicos e Internet.

Ahora bien, desde 1998 hasta la actualidad ha surgido la Generacién Z, inclinada a los
videojuegos, que trae consigo a la mayoria de los gamers existentes. Sin embargo, aunque existe
una gama de articulos relacionados a los videojuegos, ninguno define con precision al gawer.
Como ejemplo de los articulos reseflados se cuentan: Los beneficios de los gamers, Online

Gaming and Teammwork, Good Videogames and Good Learning, Serious Games para el desarrollo de las
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competencias del siglo XXI, Benefits and challenges of Fun in the Workplace, Games at Work: The
recreational Use of Computer Games During Working Hours, The benefits of Playing 1V ideogames y Uso de

los videojuegos en el tratamiento contra el dolor.

Para Juul (2010), el gamer casual, es una persona que ha jugado una cantidad limitada de juegos
y que invierte poco tiempo y dinero, ya sea para jugar o comprar videojuegos. Ademas, es un
gamer que no le interesan los juegos largos y dificiles, a diferencia del gamer extremo, quien se
muestra mas que interesado por la ciencia ficcion y los mundos de fantasfa, habiendo jugado
una gran cantidad de videojuegos e invierte mucho dinero en el juego, especialmente cuando se

trata de un soffware con mayor dificultad y larga duracion.

Segun Ayala (2011), los videojuegos han impactado distintas generaciones y por esto se hace
una distincién dentro de los gamers: generacion X vs generacion Y. Linne (2014), denomina a
los nativos digitales como Generacion Y, Generacion Red, Generacion @, Generacion del
Pulgar o Generaciéon Multimedia. Contrario al inmigrante digital, quien serfa la Generacion X,
este tiene origen en una época anterior y con el tiempo se adaptd al mundo digital.

En opinién de Ayala (2011), siendo mayores de 35 afos, los inmigrantes digitales han tenido
forzosamente que ajustarse o mejor dicho aggiornarse (modernizarse) con el lenguaje y ambiente
digital. Para Ayala (2011), los inmigrantes digitales hablan un lenguaje de la era predigital y se
esfuerzan por trabajar con una generacién de nativos digitales que aprenden de forma

diferente.

En ese mismo sentido, Ayala (2011), sostiene que ambas generaciones se caracterizan por las
diferentes formas con las que desarrollan los procesos cognoscitivos, ya que cada una tuvo
distintos modos de acceso a la informacién. Pues a diferencia de los inmigrantes digitales,
desde su origen la generacién Y, se apropié de la informaciéon de forma casi ilimitada e

inmediata, a través de las redes informaticas y sociales.

Igualmente, los videojuegos han tenido un impacto magico en las distintas generaciones que
han tocado, con sus diferentes formas de representaciéon segin su década de origen, han
enlazado dimensiones de diversa indole, procurando su concatenacién y potencializacién. Por

su parte Miyri (2010), expuso que culturalmente, los videojuegos son un fenémeno de interés
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para los estudios multidisciplinarios y de aprendizaje, ya que las imdgenes y acciones que
forman parte de los videojuegos; son creadas con un significado y quien los utiliza crea otro.

Ahora bien, de acuerdo a Miyrd (2010) durante décadas los videojuegos han adquirido
significancia a partir de la experiencia que tienen los gamers en su contexto cultural y social, asi
como la generacién donde hayan tenido origen. Asi entonces, la cultura del videojuego y los
significados atribuidos por los gamers, acompafiado con las razones por la cual juegan
especificamente un juego de video, son los factores determinantes de su vertiginoso,
extravagante y controversial impacto, ademads de la polémica carga simbodlica que se le atribuye

socialmente hablando.

METODOS
Disefio
Se trata de un articulo documental, donde se aplicé el diseno bibliografico, para lo cual se
aprovecharfa el método de la hermenéutica con relacién al analisis critico, dialéctico y
confrontativo de documentos seleccionados por los autores. Este proceso permitié establecer
unidades de andlisis relacionadas directamente con el tema. Igualmente, es de caracter
bibliografico, pues se utiliza diverso material escrito, entre los que se encuentran: libros,
revistas especializadas, textos y materiales electrénicos, entre otros, los cuales orientaron el

desarrollo del trabajo.

Por otro lado, los autores del manuscrito aplicaron en su elaboracion la técnica de observacion
etnografica digital, como herramienta de medicion, aprovechando los disimiles datos ofrecidos
por distintos antecedentes investigativos, concibiendo con ello nuevas inferencias, a través de
la interpretacion y abstraccion critica del fenémeno abordado. Se considera, por tanto,
reflexivo y documental, puesto que se apoya en la hermenéutica y dialéctica de los
planteamientos hechos por expertos, sobre la tematica acometida, exponiendo las bases

teoricas de sus hallazgos.

Ahora bien, en cuanto a los estudios documentales, Sierra (2010), plantea que consisten en el
analisis de informaciones basadas en documentos, los cuales se organizan para dar origen a un
nuevo conocimiento, tomando como referencia escritos validos para el estudio. Al respecto,

Sabino (2000), sugiere que en las investigaciones descriptivas, se propone conocer grupos
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homogéneos de fendémenos, para establecer una descripcion de sus caracteristicas. Segun
Hernandez, Fernandez & Baptista (2000), la investigacion descriptiva busca especificar las
propiedades importantes de las personas, grupos, comunidades o cualquier otro fenémeno que

sea sometido a analisis.

Documentos revisados

Se analizaron una serie de publicaciones cientificas y académicas con diferentes datos de
impacto, asi mismo, otros textos que atendieron al gamer, como categoria de interés
investigativo para la psicologia industrial/ organizacional; enfocandose de forma ontolégica y
epistémica, en el entendimiento y comprensiéon del comportamiento humano, reconocido
como gamer en las nuevas realidades trabajo, si, pero también bajo el impacto vertiginoso y
violento de las tecnologfas de informacién y comunicacidén, contextualizindole en

organizaciones contemporaneas puertorriquefias.

Instrumentos

Entre las técnicas seleccionadas para esta investigacion, se cuentan la observacion etnografica
digital, como técnica inicial, fundamental en los inicios del proceso de recopilacion de
informacién e incluso hasta el final del trabajo en cuestién. Para Caro (2015), la observacion
etnografica digital, se plantea como apoyo a la revision y el analisis bibliografico,
contribuyendo a ilustrar el tipo de fenémenos sobre los que se esta teorizando. Todo lo cual,
permitié cristalizar una indagacién edificante, reflexiva e interpretativa, permitiendo a los
autores del extenso ofrecer laudos epistémicos efectivos sobre el gamer como fenémeno de
interés para la psicologia industrial/ organizacional y demads ciencias administrativas, sociales y

humanas, a partir de una perspectiva sofista.

Ahora bien, para garantizar confiabilidad y validez a los hallazgos generados por su labor
indagativa, los investigadores hicieron uso de diferentes instrumentos en la recolecciéon y
registro de datos que le permitieran asegurar, reasegurar la obtencién de la informacién
necesaria en su trabajo, como lo fueron el cuaderno de notas, las notas sobre notas, al igual que
las hojas de observacién, considerando a estas ultimas como de las mas indicadas para el

franco desarrollo de investigaciones con corte documental. A lo cual Sabino (20006), sefiala que
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la investigaciones documentales con disefio bibliografico se fundamentan en la recopilacion y
analisis de contenidos documentales, los cuales se analizan mediante técnicas documentales.

Procedimientos

En ese sentido, se procedio a la bisqueda de informacién preliminar en fuentes bibliograficas,
escritas y electrénicas de provecho e interés académico, lo que permitié organizar y desarrollar
la investigacion. Con relacion a lo anterior, el presente trabajo investigativo se caracteriza como
formal, teérico y abstracto, pues la informaciéon recopilada, sistematizada, analizada e
interpretada fundamentalmente se obtuvo de fuentes documentales y otros soportes de tipo
digital. Asimismo, el disefio de la investigacién, se apoyo en la revision de bibliografia
pertinente al area de conocimiento, para lo cual se seleccionaron distintos articulos indexados,
ademas de otras publicaciones cientificas como apoyo indubitado para la elaboracién de un

nuevo documento.

Resultados y analisis

Para la sociedad, los videojuegos y los gamers han sido vistos de forma negativa, lo cual les ha
excluido de todo contexto que sea reconocido como productivo, profesional y fructifero; al
mismo tiempo son objeto de criticas prejuiciadas con las que se les ha tildado de ser factores
promotores del comportamiento violento, agresivo, holgazan, despreocupado y desocupado de

distintas generaciones en las ultimas tres décadas.

Entre tanto, se hizo una investigacion por parte de Wood, Griffiths, Chappell & Davies (2004),
titulada: “The Structural Characteristics of V'ideo Games: A Psycho-structural anayisis’ de acuerdo a los
resultados arrojados, hasta la fecha casi todos los estudios cientificos orientados al estudio de la
figura del gamer, estaban enfocados en la relacion de los videojuegos y las conductas agresivas

de los nifios, adolescentes y adultos jovenes.

Sin embargo, los autores referidos en el parrafo anterior, mencionan que los videojuegos
podrian tener varios beneficios tales como: mayor habilidad en resolucién de problemas,
comunicacion y trabajo en equipo. En esta investigacion se estudiaron las caracteristicas de los

videojuegos y como estas afectan al interés de las personas que los utilizan. Entre estas se
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encuentran el sonido o la musica del videojuego, sus graficas, la duracién del juego, los fondos

y los entornos donde se desarrolla la historia del mismo y las opciones para multigamers.

Ahora bien, el estigma ha perseguido durante mas de tres décadas a los gamers pero sobre todo
el uso de videojuegos. La Organizacion Mundial de la Salud, clasificé la utilizacién de los
videojuegos como una enfermedad para la edicion 2018 en la Clasificaciéon Internacional de
Enfermedades (ICD-11), pues segun sus asesores esto genera trastornos patologicos que
causan adiccion. Aunque no se ha definido del todo esta enfermedad, como suele ocurrir con
casi todas las nuevas psicopatologias, el trastorno por videojuegos, consiste en un
comportamiento sostenido y continuado orientado al uso de juegos de video de forma

obsesiva, compulsiva, recurrente.

Igualmente, lo anterior se debe al poco control que algunos gamers manifiestan con el uso
excesivo de los videojuegos, cuestion que debe ser atendida desde la creaciéon del habito, la
prioridad que se les da con relacién a otros intereses, hasta incluso las formas de conducta que

manifiesta durante la practica con los juegos de video.

Segun Franceschini, Gori, Ruffino, Vila, Molteni & Facoetti (2013), en ocasiones se habla de
los multiples beneficios que tienen los videojuegos en el tratamiento de la dislexia, el déficit
atencional, el alivio del dolor, las relaciones familiares y la plasticidad cerebral. En su
investigacion titulada: “Action VVideo Games Make Dyslexic Children Read Better” publicada en la
revista Current Biology; de la Universidad de Padua, Italia; los investigadores demostraron que el
uso de 12 horas de videojuego repartidas en nueve sesiones diarias de 80 minutos, mejora

significativamente la habilidad lectora y la atencion visual de los nifios que padecen de dislexia.

Ahora bien, otro de los beneficios es la mejoria de la atencién segin Patenaude (2014), en un
estudio realizado en la Universidad de Rochester, Nueva York, USA; se utilizaron las técnicas
de atencion y distraccién para comprobar cuales partes del cerebro se activan. Comprobando
con ello que el cerebro de un no gamer (usuario) se distrac mas facil y por el contrario el
cerebro de un gamer, muestra actividad neuronal orientada a la determinaciéon de importancia y

necesidad de atencién, que establece rapidamente si la requerida se justifica o no.
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Segin Cano (2016), cuando se trata del alivio al dolor, se aplica una técnica conocida como la
“anestesia virtual”, muchos hospitales de Estados Unidos y Espafia estan utilizando los Fun
Centers. En estos centros de atencion especializada a la salud, se proporciona a los pacientes la
distraccion a través de los videojuegos para mermar el dolor fisico-psicologico, disminuir
medicacién y reducir la farmacodependencia. Ademas, con este procedimiento logra que las
largas horas de espera sean placenteras y los retrasos de medicacién no sean notorios o los
nervios que experimentan los pacientes antes de ingresar a quiréfano se reduzcan cuando se

acude a los videojuegos como distractor mental.

De tal forma, los videojuegos benefician la plasticidad cerebral que es la que se dedica a
adecuar al cerebro a los nuevos entornos. Ruiz (2013), explicé que en el Instituto Max Planck
de la Universidad de Medicina Charité St. Hedwig- Krankenhaus de Alemania, se hizo un
estudio en el que se indicaron tales o cuales fueron los efectos, con ocasion al uso durante 30
minutos diarios en un lapso de dos meses con el videojuego Staper Mario 64. Esto se logro a
través de una resonancia magnética, donde se evidencié un aumento en el volumen de la
materia gris del cerebro del gamer y se descubrié que se puede entrenar partes especificas del

cerebro.

Por su parte Molina (2008), refiere el disefio de un soffware de videojuego con el que se logra
incrementar los niveles de atencién, desarrollado en Canada por Mind Habits y editado en
Espafia por Fx Interactive, el cual pueden aprovechatlo personas con cargos ejecutivos e incluso
las amas de casa. En este videojuego se presenta una serie de actividades que reducen los

niveles de ansiedad gradualmente.

Para Cano (2010), el videojuego no soélo ostenta aspectos terapéuticos médicos y psicolédgicos.
Del mismo modo, genera en si mismo y su desarrollo, alguna forma de relacién social mas
solida entre padres e hijos. En un estudio resefiado por Valentina (2016), de la Universidad de
Tecnologia de Queesland, se afirma que jugar de forma cooperativa puede ser un puente
efectivo entre padres e hijos en edades dificiles de la adolescencia. En especial cuando se trata
de partidas conjuntas, las cuales disminuyen la ansiedad y la agresividad. Ademas, incrementa

las conductas prosociales y la confianza en las relaciones de pares y otras personas.
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Discusion

La esfera de los videojuegos y los gamers ha traspasado mas alla de lo pensado y acostumbrado;
adentrandose en el contexto laboral a través de profesionales en ejercicio que al mismo tiempo
se identifiquen como gamers. A pesar de la desaprobacion de otras esferas a que esto suceda, en
muchas organizaciones se sigue observando a la poblacién de gamers con una perspectiva

prejuiciada y en detrimento de su talento natural.

Ahora bien, con ocasion al auge de las TIC y la globalizacion, la cultura organizacional se
transforma continuamente y el significado del trabajo se ha modificado segun el contexto de
las generaciones que surgen y los cambios en el estilo de vida. Para Ayala (2011), la masa de
trabajadores que cuentan con formacién universitaria y que integran la estructura de las
organizaciones contemporaneas nacieron entre 1982-1991, al mismo tiempo manifiestan

cualidades y destrezas personales a tono con la era tecnolégica.

De acuerdo a lo anterior, los gamers cuentan con habilidades tecnoldgicas especiales, que les
permite entre otras cuestiones; leer imagenes con mayor rapidez y destreza visual, mayor
inteligencia légica-espacial, al mismo tiempo, es necesario plantear que estas habilidades han
sido desarrolladas con apoyo a su experiencia con el uso, disfrute y recreacién con videojuegos

de forma individual o en equipo.

Con atencién a lo anterior, Silverman (2011), refiere que existen diferentes propuestas por
aprovechar tales circunstancias, para convertir el lugar de trabajo en un escenario reflejo del
juego, lo cual es atendido por los expertos como un proceso de gamification - en inglés - o
gamificacion - en espafiol -, esto constituye una técnica que desde el enfoque de la psicologia
industrial organizacional, pudiera favorecer el desarrollo operativo, financiero y prospectivo de

las empresas.

En ese sentido, el autor referido en el parrafo anterior propone a la gamificacién, como una
técnica prospectiva para utilizar en organizaciones contemporaneas en Puerto Rico, donde los

trabajadores convencionales manifiesten de forma expresa sentirse realmente insatisfechos.
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Esta misma promueve la efectividad operativa en donde estén involucrados como elemento

activo los empleados.

De igual forma Everett (2011), asegura que utilizar juegos tecnoldgicos, incrementa la
satisfaccion de los empleados y esto a su vez aumenta su productividad; pues este tipo de
motivacion es percibida por estos de manera creativa e innovadora en su lugar de trabajo. Con
referencia a lo anterior, como ejemplo de las técnicas de gamificacién se puede mencionar la
denominada Serious Game, la cual de acuerdo con Romero & Turpo (2012), favorecen el

desarrollo de las competencias del siglo XXI.

Segin Romero & Turpo (2012), las técnicas apoyadas en el uso de videojuegos permiten a los
“nuevos" gamers, adquirir competencias mediante actividades basadas en el juego por su
caracter ladico e interactivo. Serious Game, se erige como una herramienta que potencializa los
procesos cognitivos por medio de las competencias, esto a su vez exhorta a los gamers al

autoreconocimiento de sus potencialidades con aplicacion curricular o laboral.

Ahora bien, la diversidad en la cultura organizacional es extensa y lo suficientemente flexible
como para ajustarse a las nuevas generaciones, asi como también a sus diferentes dinamicas
sociales. Segin Silverman (2011), debido a las exigencias de los cambios generacionales,
humanos, laborales, las companias de software y organizaciones mundiales estan incorporando
elementos propios del videojuegos en el disefio, desarrollo, aplicacion y ejecucion de estrategias

organizacionales.

Por ello, se hace necesario llevar a cabo mas estudios en Puerto Rico que aborden la dinamica
laboral desde la 6ptica de los videojuegos y la poblacién gamer. No solo reconociéndoles como
adeptos del juego, sino también como gamers que cuentan con instruccidon universitatia,
trabajan, y ejercen roles de diversa indole, lo cual reviste el propédsito principal de escritos

como éste.
Del mismo modo, se propone a los videojuegos como una herramienta de interés para diseflar

e implementar diferentes formas de adiestramiento y capacitacion al interior de las

organizaciones. En opiniéon de Wofl & Perron (2005), los juegos tecnoldgicos o videojuegos
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generan nuevas experiencias, promoviendo la transformaciéon de paradigmas psicosociales en
las nuevas realidades del trabajo. Lo anterior, implica el desarrollo de nuevas investigaciones
sobre las formas de representacion cultural que existen hasta entonces con ocasion al impacto

de la globalizacién y las TIC.
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