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Resumen

Obijetivo: El articulo tiene como propésito
exaltar la  cualidad necesaria  del
Gaming, como proceso socioevolutivo,
anfe los escenarios que sobrevienen en el

nuevo orden mundial, tras los
acontecimientos  por los que la
humanidad transita o razén  del

COVID-19. Materiales y métodos: La
presente investigacién estuvo orientada a
la profundizacién tedrica y reflexiva del
fenémeno referido, ante la nueva
realidad social: relativa, controladd,
como la Unica posibilidad de seguir
existiendo. Se frata de un articulo
documental, con disefio bibliogréfico y
método bibliografico, donde la técnica
aplicada  fue la  documentacioén.
Resultados y discusion: Luego de analizar
los contenidos relativos al contexto
contempordneo, el gaming, asi como
ofros fendémenos con lugar al uso de las
Tecnologias de la  Informacién 'y
Comunicacién, logré generarse un
conglomerado de laudos epistémicos,
que le elevan como desafio y alternativa
resolutoria en época de cambios.
Conclusiones: En los dltimos meses con el
impacto ejercido por la pandemia del
coronavirus, las TIC's se erigieron como
herramientas necesarias, mds alld del
ocio productivo, la recreacién o el
divertimento, en la complejidad itinerante
que permea a la  sociedad
contempordnea.

Palabras clave: Gaming, TIC, Nonogo-
mo, Videojuegos, Gamer.

Abstract

Obijective: The purpose of the article is to
exalt the necessary quality of Gaming, as
a socio-evolutionary process, in the face
of the scenarios that occur in the new
world order, affer the events through
which  humanity  transits  due to
COVID-19. Materials and methods: The
present investigation was oriented to the
theoretical and reflective deepening of
the referred phenomenon, before the new
social reality: relative, controlled, as the
only possibility to continue existing. It is a
documentary article, with bibliographic
design and bibliographic method, where
the applied technique was
documentation. Results and discussion:
After analyzing the contents related to the
confemporary confext, gaming, as well
as other phenomena with the use of
information and communication
technologies, managed to generate a
conglomerate of epistemic awards, which
raise it as a challenge and alternative
solution in times of change. Conclusions:
In recent months, with the impact exerted
by the coronavirus pandemic, ICTs have
emerged as necessary fools, beyond
productive  leisure,  recreation  or
entertainment, in the itinerant complexity
that permeates contemporary society.

Keywords: Gaming, TIC, Nonogamo,
Videogames, Gamer.
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Gaming: una aproximacion critica desde la narrativa social contemporanea del nuevo orden mundial

Introducciéon

Actualmente, la humanidad ha experimentado uno
de los episodios mds criticos que haya podido tener
en cuenta en los Gltimos 200 afos, el 2020 se convirtié
en el periodo mds complejo de todos los tiempos, y
es que con la aparicién del COVID-19 a finales del
2019, la sociedad contempordnea se vio obligada a
transformar hdébitos tan bdsicos, como el salir de
casa, interactuar de forma fisica y préxima con sus
congéneres e incluso, extremar en sus rutinas de
cuidado, aseo e higiene diarios, el lavado de manos,
junto al uso de mascarillas, se convirtieron en los
nuevos hdbitos sociales.

Ante lo descrito en el pdrrafo anterior, la sociedad
encontré en las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién, a las que en adelante se haré referencia
como TIC’s, los nuevos instrumentos necesarios, o
més que eso vitales, para el desarrollo de sus
actividades diarias. Cuestiones como ir a clases, al
supermercado, al trabajo, a la iglesia, resulté
necesario, obligatorio, vital modificarlas, tanto en la
forma en que se hacian, como en su naturaleza o
estilo, para comenzar a hacerse a través de la
pantalla: tabletas, ordenadores, teléfonos méviles o
cualquier otro dispositivo con conexién a internet.

Asi pues, atrés quedaron aquellos dias donde el uso
de la pantalla, era considerado por algunos actores
de la sociedad contempordnea, como un hébito
desfavorable, perjudicial, patolégico. Durante décadas,
psicélogos clinicos, educacionales, sobre todo los
humanistas, apuntaban a limitar el aprovechamiento
de las TIC's, sugiriendo en ello una suerte de deshu-
manizacién en los procesos, que “deberian” ser
mucho mds orgdnicos. El escenario, mds alla de ello,
el contexto, cambid, la pandemia, la crisis humanitaria,
sanitaria, y la posibilidad de contagio por coronavirus,
se volvié inminente y quedarse en casa, se hizo la
dnica forma reconocida por todos de evitar el riesgo
a morir.

Por ello, llama la atencién profundizar en aquellos
fenémenos que son consecuencia al impacto de las
TIC's en la sociedad contempordnea, tal es el caso
del gamer, gaming, eSport, entre otros, que de
conformidad con la secuencia de eventos tecnolégicos
recientes, encontraron su lugar en el estudio constante
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de las ciencias humanas, sociales; con el interés de
reconocerles, comprenderles y procurar favorecer el
desarrollo de los procesos que diariamente emanan
de la realidad perenne.

En ese sentido, este extenso refleja lo que desde la
éptica de su autor, pudiera el mundo visualizar en
fenémenos como los antes mencionados, destacando
entre estos al gaming, como la figura que brinde
mayores oportunidades, en el desarrollo de cualquier
proceso que involucre la voluntad del hombre. Asi
pues, este se erige como elemento de interés efectivo
y fundamental para el éxito profesional, laboral,
social, administrativo, mercadotécnico e incluso
econdmico. De alli, que valga la pena auscultarle,
contextualizédndole en un conglomerado de escena-
rios comunes, y asi favorecer la concertacién de
cualquier propédsito o aspiracion.

Ahora bien, para lograr generar el apoyo a las ideas
anteriores, resulta fundamental encontrar respuesta a
ciertas preguntas: 3De dénde emerge el gaming?,
2De qué forma el gaming pudiera convertirse en un
elemento provechoso y efectivo en escenarios de
naturaleza miltiple?, sPor qué en época de emergencia
sanitaria por COVID-19 se sefiala al gaming como
herramienta estratégica a nivel laboral?, 3De dénde
surge la idea de promover las estrategias del video-
juego en escenarios antipodas a este?, para poder
dar respuesta suficiente a las formulaciones previas,
conviene rescatar lo siguiente; Tumalie (2018), expli-
ca que: “El comportamiento del individuo es un
conjunto de conceptos que abarca pensamientos y
sentimientos que experimentan las personas acordes
al entono en que se desenvuelven” (p. 20)
Igualmente, se infiere que el gaming como fenémeno
vinculado al comportamiento humano, refiere un
conglomerado de procesos donde quienes en él
infervienen comparten: ideas, opiniones, gustos,
preferencias, hdbitos de consumo, necesidades,
intereses y aspiraciones de diversa indole. Asi pues,
resulta necesario comprender, reconocer que como
canon comportamental, el gaming reviste oftros
procesos: gamer, gamificacién, recreacién, ocio
productivo, socializacién del conocimiento, esparci-
miento, comunicacién efectiva, inteligencia social,
motivacién laboral, comunicacién organizacional y
comunicacidn social, entre otros.
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Por ello, se considera a este como un elemento de
interés para el estudio transdisciplinario, persiguien-
do vincularle con otros procesos sociales y humanos
de contenido diverso: tal es el caso de los procesos
laborales, educacionales, culturales, deportivos,
politicos, entre ofros. Ahora bien, 3Por qué tanto
interés en el gaming, si cualquiera que tenga un orde-
nador con conexién a internet, puede hacer uso de
las diferentes plataformas sin necesidad de ser
gamere

Con referencia a lo descrito en parrafos anteriores,
sucede que el gaming, reviste cierto o gran interés,
porque en su desarrollo se generan diferentes habili-
dades por parte de los gamers, que no son usuales
en los usuarios de la internet en general, estas se
relacionan con la destreza visual, alta compresién
légico-numérica, inteligencia espacial, inteligencia
interpersonal, asi como ofras que surgen desde el
perfil psicolégico de cada jugador. Ante tantas
prerrogativas, se visualiza, desde una éptica futuri-
ble, aprovechar al gaming como herramienta estraté-
gica evolutiva en el bien hacer de los diferentes
procesos sociales, laborales, culturales habituales.

Asi pues, entre los propdsitos de este manuscrito se
cuenta, lograr visibilizar, reconocer en el gaming, la
alternativa evolutiva de gestidén a procesos de diversa
indole, a los que la sociedad haga frente en un
cambio de época, como el que por los momentos
transita, donde casi todo debe hacerse a través de la
pantalla, con el uso de las plataformas digitales y
apoyo en el internet, bajo la égida en la que si todos
los interesados en superar el escenario contempord-
neo, donde el SARS-CoV-2 obligé a la humanidad al
confinamiento, procuren adoptar hdbitos propios del
gaming, sus actividades diarias ante la pantalla, se
harian de forma mds provechosa, efectiva, promo-
viendo asi el estudio del gaming, gamer, videojuegos
en las ciencias humanas, sociales, y por qué no,
administrativas.

En opinién de Escamilla y Moril (2017), sucede que:
“Son muchos los videojuegos, especialmente de
estrategia, que cuentan con conceptos, procedimientos
y actitudes presentes en el curriculo académico de las
Ciencias Sociales” (p. 01). Para De Sanctis, Distéfa-
no y Mongelo (2017), resulta que: “En la era de los
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medios electrénicos, la presencia social, cultural y
econémica de los videojuegos es abrumadora” (p. O1).

Por su parte Gémez y Garcia (2018), refieren que:
“La gamificacién o ludificacién, es la inclusién de
elementos de juego en contextos ajenos a los tradi-
cionalmente relacionados con el ocio y el entreteni-
miento” (p. 125).

Asi entonces, resulta cardinal adoptar al gaming
como herramienta estratégica en época de confina-
miento social forzado, pues con el auge de las redes
sociales, el uso de plataformas digitales, el progreso
de la web semdntica, y el dominio que desde hace
varios afios ocupan tanto el internet, como los diver-
sos dispositivos electrénicos, se ejerceria con efectivi-
dad acciones fundamentales para satisfacer las nece-
sidades més elementales: comprar comida, farma-
cos, ropa, calzado, hasta consultas médicas online,
asi como aquellas vinculadas al deseo, la aspiracién,
el ocio productivo, recreacién, esparcimiento, diverti-
mento, entre otros.

Por ello, en la contemporaneidad al analizar los
diferentes escenarios sociales, econémicos, académi-
cos, laborales, recreativos, politicos, entre otros, ha
quedado claro que con el aprovechamiento integral,
inteligente y efectivo de las TIC's, ha podido cumplir-
se con un conglomerado de acciones, actuaciones,
que por razones de bioseguridad, en los tiempos que
corren, no resulta conveniente desde cualquier
enfoque hacerlo més que a través de las pantallas.
Siendo asi, en época de pandemia, es necesario
voltear al fenémeno gaming y todo lo que tiene que
ver con el, pues con este se pudieran generar espa-
cios de mayor oportunidad a favor de los procesos
humanos en un sentido universal.

Al mismo tiempo, cabe sefalar el tema de las cuaren-
tenas o confinamientos masivos que por razones de
seguridad y Estado, fueron adoptadas como princi-
pales medidas de previsidn y contingencia, por las
diferentes formas de Gobierno de mds de 100
paises, entre los que segin RTVE (2020), se cuentan:
Estados Unidos, con més de 4,7 millones de
contagios, superando los 156.000 fallecimientos,
seguido de Brasil, que sobrepasa los 2,7 millones de
casos positivos y més de 94.000 muertos, India, con
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1,8 millones de infectados y casi 39.000 decesos,
Rusia, con mds de 859.000 infectados, superando
los 14.000 muertos; Sudéfrica, con mds de 521.000
casos; Colombia, por encima de los 327.000; e
Irén, que rebasa los 314.000 contagios.

Entre tanto, los indicados en el pdrrafo anterior asi
como otros han adoptado las cuarentenas y el confi-
namiento como medida de seguridad bdsica, para
corfar o intentar interrumpir con la cadena de conta-
gio por COVID-19, visibilizaron la gran necesidad
que tienen diariamente las personas por comunicarse
entre congéneres, hacerse presentes de alguna forma
en la vida de ofros, retrotrayendo la idea en la que el
ser humano se reconoce como un ser social, lo cual
sélo ha podido lograr a través de las pantallas; ante
esto, autores como Tumalie (2018), exponen que:

Las subculturas comparten sistemas de valores como
forma de entender a la sociedad el cual permiten
integrarse por diversos motivos como la edad, la
etnia, gustos entre ofros, el cual esto permite a los
jugadores integrarse a través de los gaming a una
subcultura del juego como educacién para su desa-
rrollo. (p. 24)

Lo anterior, persigue vincular al gaming con el desa-
rrollo de casi cualquier proceso habitual, que pueda
ser completado a través de la pantalla, mds adn
comprende una forma de subcultura en la que
quienes participen, se sientan mucho mds compene-
trados con los grupos sociales a los que decidieron
pertenecer. Tumalie (2018), plantea que: “Los
grupos de referencias en los individuos son una unién
de personas compuestas por amistades, comparieros
entre ofros el cual generan fuertes sentimientos de
pertenencia al grupo especifico de manera directa o
indirecta sobre las actitudes” (p. 20).

Finalmente, el gaming se erige como fenémeno estra-
tégico en la consecucién de los procesos fundamenta-
les para el ser humano en época de pandemia,
donde el confinamiento, distanciamiento social, la
utilizaciéon de mascarillas, se convirtieron en las
acciones necesarias para lograr sobrevivir, asi
también, el uso de la pantalla como medio de comu-
nicaciéon directa, masiva, exponenciol. En ese
sentido, el gaming reviste las acciones fundamentales
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que potencializarian cualquier proceso que involucre
a las TIC's. De alli, que surjan investigaciones como
esta, donde se aspira entre otras tantas cuestiones,
profundizar en tales fenémenos, formas de comporto-
miento social, desde la dptica humanista y no detrac-
tora, ni anacrénica con la que suelen ser abordado.

Materiales y métodos
Disefio

El presente articulo, comprende un estado del arte,
donde se muestran los hallazgos logrados tras la
auscultacién de un conglomerado de contenidos,
abordados con el desarrollo de una investigacién
documental, apoyada en el enfoque critico, herme-
néutico y dialéctico, donde se da cuenta del compor-
tamiento humano durante los Gltimos eventos sociales
que de forma convulsa, vertiginosa e inesperada
transformaron la ruting, la normalidad y la realidad.

Sin embargo, es importante destacar y aclarar, que
este constructo epistémico se cierne sobre aquello
que, generado desde su epoché, el autor consideré
vélido como estado del arte, sobre el impacto que el
gaming pudiera generar en lo que la humanidad
contempordnea califica como “nueva normalidad".
Ante lo cual autores como Nifio (2011), afirman:

La investigacién cientifica propiamente es un
proceso que busca la produccién y comprobacién
del conocimiento nuevo: es decir, que nadie lo ha
producido adn en su forma o contenido; en
cualquiera de los campos de la ciencia, mediante
la aplicacién de unas etapas, pasos, técnicas e
instrumentos acordes con el método cientifico
aplicado (...) El motor de la investigacién se
alimenta de la duda y la curiosidad. En el campo
de la ciencia, y adn en otros contextos, dudar es lo
mds sano y es lo que obliga al progreso. La duda
despierta y mueve intelectualmente al investigador,
hasta el punto de llevarlo a plantearse interrogan-
tes, muchos de los cuales han inquietado a través
de la historia, a los grandes hombres destacados
en alguna drea del saber. Y no se extrafie el investi-
gador que al tratar de encontrar respuesta a sus
preguntas, le surjan mds dudas, que bien llevadas,
le obligan a avanzar. (p 25)
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De acuerdo con lo anterior, este escrito refleja los
hallazgos de una investigacién documental, donde
se aproveché al método bibliogréfico, en la interven-
cién de los documentos seleccionados para el
enriquecimiento literario, bibliogréfico del extenso.
Por su parte Gémez, Galeano y Jaramillo (2015),
explican: “El estado del arte busca recuperar para
trascender reflexivamente. Su interés primario es
lograr la comprensién, para ello se apoya en sus
fases iniciales en inventarios y andlisis bibliométri-
cos” (p 428). Igualmente, Jiménez (2004), expresa:
“Dentro del proceso metodoldgico, el estado del arte
representa el primer insumo, y tal vez el més impor-
tante, para la iniciacién de cualquier tipo de investi-
gacién” (p 35). Autores como Achury (2018),
plantean que:
A través de un estado del arte es factible entender
la dindmica y l6gica que desarrollan otras investi-
gaciones tanto a nivel teérico como metodolégico.
De igual forma, el estado del arte permite revisar
diferentes fuentes documentales que, sin una técni-
ca adecuada, puede resultar en un proceso confu-
so debido a la diversidad de métodos y resultados
involucrados en una investigacién de cualquier
tipo. (p 46)

Documentos revisados

En la elaboracién del presente articulo, el autor apro-
veché una serie de archivos del naturaleza documen-
tal, escrita, cientifica y de tipo electrénico en su totali-
dad, los mismos fueron seleccionados desde la base
de datos de diferentes plataformas digitales, ofreci-
das por las distintas redes de intercambio del conoci-
miento cientifico, tales como: Redalyc, Publindex,
Scielo, entre oftras... con las cuales se inicié el proce-
so relativo a la recogida de informacién, que diera
cuenta del fenémeno abordado, desde una éptica
indubitada.

Al mismo tiempo, es importante y vélido recalcar que
el proceso heuristico que comprendiera dicha
bisqueda, con el cual el autor logré hacerse del
mayor contenido informativo, le permitié completar
la data concreta, para la elaboracién del extenso
que se presenta mediante estas lineas... este serd
descrito en los pdrrafos siguientes. Igualmente,
Lépez, Herndndez y Quintero (2018), refieren que:
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La tendencia de los investigadores es publicar los
resultados de las investigaciones a través de articu-
los cientificos en revistas indexadas; ésta es una
exigencia de la comunidad académica, aspecto
favorecido por el apoyo de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC), lo cual incide
en la visibilidad de la produccién del conocimiento.
También es de resaltar el papel de las universida-
des para fomentar la investigacién en los progra-
mas de maestria y doctorado dado que por su
naturaleza desarrollan esta funcién. (p 129)

Instrumentos

En el franco desarrollo de la fase hermenéutica, el
autor tomé la determinacién de intervenir los archivos
seleccionados para tal fin, con la aplicacién de méto-
dos/técnicas de naturaleza documental y bibliogréfi-
ca, al completar tal proceso se logré generar un
compendio  documental  exquisito,  especifico,
suficiente, que desde cualquier enfoque permitié el
bien hacer de su labor indagativa; reconocida como:
estado del arte, en la cual en opinién de Gémez et
al., (2015), sucede que: “En el estado del arte, se
revisa la literatura, en ocasiones bastante extensa,
pero no exponen balances o inventarios puesto que
sus objetivos estdn enfocados en la hermenéutica, la
reflexién, la critica y finalmente la comprensién” (p

427).

Asi pues, debe acotarse que la técnica de investiga-
cién documental, fue seleccionada para el desarrollo
investigativo, pues la también conocida como “docu-
mentacién” tiende a ser muy efectiva, en estudios
documentales como este. Para Buitrago y Henriquez

(2019), sucede que:

La técnica de investigacién documental, es consi-
derada como la mds utilizada en el desarrollo de la
investigacién social, consiste en el aprovechamien-
to de un conjunto de diversas herramientas, estra-
tegias y recursos que favorecen el proceso investi-
gativo, a los fines de sistematizar/generar de
forma indirecta un nuevo cuerpo escrito que de
cuenta de la informacién recogida y conocimiento
que surgiera con ocasién a esta. (p. 91)
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Con referencia a ello, lechuga, leyva y Cazallo
(2018), afirman: “En este tipo de técnica se utiliza
como instrumento de investigacién: las ideas, argu-
mentos y proyectos que fueron interpretados desde
una perspectiva analitica y critica”. Por su parte,
Nifio (2011), explica que: “La técnica de investiga-
cién documental aprovecha una gran variedad de
fuentes: escritas, auditivas, videogrdficas, iconografi-
cas, electrénicas, virtuales, cartogréficas y de otro
tipo” (p 93).

Por ello, en este manuscrito se hizo uso de la misma,
teniendo en cuenta el tipo de investigacién, el discur-
so reflejado en el extenso, algunos elementos de
interés social, el fenémeno abordado y el contexto
sefialado. Entre tanto, Buitrago y Henriquez (2019),
plantean que:
La técnica de documentacién como también se le
llama, suele ser de provecho en la auscultacién de
fenémenos contextualizados en alguna realidad
vivida, partiendo del contenido que reposa en
diversos tipos de documentos: escritos, publicos,
privados, fisicos, digitales, donde se exponen los
hallazgos de investigaciones previas o paralelas.

(p- 91)

Procedimientos

El presente articulo, requirié para su completacién el
cumplimiento de 2 fases: heuristica y hermenéutica,
la primera, comprendié la bisqueda y seleccién de
diferentes fuentes bibliogréficas, tales como: articulos
cientificos, ensayos, investigaciones cientificas y
académicas formales a nivel postgrado, doctorado,
para lo cual resulté necesario indagar entre distintas
plataformas digitales: Latindex, Redalyc, Publindex,
Scielo, Colciencias; para lograr hacerse con el
bagaje documental indicado y necesario, fueron
utilizadas como criterios de bisqueda, palabras
como: gaming, gamer, TIC, COVID-19, SARS-CoV-2,

teoria del caos, resiliencia, emprendimiento.

En opinién de Méndez (2017), lo descrito
anteriormente se trata de: “El momento heuristico, el
cual se caracteriza por la indagacién y la bisqueda
de la informacién” (p 134). En opinién de Barboza,
Barboza y Rodriguez (2013), sucede que: “La fase
heuristica, permite visualizar las etapas y acciones
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pertinentes con el desarrollo de la fase hermenéutica;
erigiéndose como guia que se estructura a través de
protocolos de bisqueda y revisién de fuentes de
informacién" (p 92).

Ahora bien, para el desarrollo del momento herme-
néutico: el autor se enfocé en la auscultacién y
profundizacién del andlisis critico y dialéctico de los
contenidos seleccionados en el momento heuristico,
para finalmente generar laudos epistémicos con
apoyo a la reflexién. Méndez (2017), plantea:

El momento o fase hermenéutica que es donde
pone los esfuerzos en aras de realizar de manera
rigurosa y profunda la comprensién de cada de los
estudios analizados, en el cual se empled un disefio
cualitativo con un acercamiento de investigacién
documental, permitiendo hacer el rastreo en los
diferentes documentos sobre las categorias centra-
les, desde cuatro elementos clave: los objetivos, la
metodologia, los resultados y andlisis y las conclu-
siones. (p 134)

Fundamentacion Teérica
Gaming y gamificacién

Ante las aseveraciones hechas en parrafos anterio-
res, surge la inferrogante: 3De qué forma la gamifica-
cién, el gaming, y los videojuegos pudieran favore-
cer los procesos humanos y sociales en el nuevo
orden mundial? En ese sentido, valdria reconocer lo
que en palabras de los expertos en la temdtica resul-
ta ser la gamificacién, Gémez y Garcia (2018),
refieren que: “Consiste en incorporar dindmicas o
mecanismos de juego (puntos, rankings, insignias,
reglas de juego, efc.) a procesos que de por si no son
muy “jugables” para reforzar o modificar un  com-
portamiento” (p. 126).

Al mismo tiempo, Gémez y Garcia (2018), explican
que: “la gamificacién, surge en el 2008 desde el
mundo empresarial, extendiéndose especialmente en
Estados Unidos a partir del 2010, consiste en la
inclusién de elementos de juego en contextos ajenos
a los tradicionalmente relacionados con el ocio y el
entretenimiento” (p. 125). Desde su 6ptica, Escamilla
y Moril (2017), plantean que:
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Cada vez con mds frecuencia surgen estudios y
propuestas sobre las posibilidades diddcticas de
los videojuegos comerciales; no es baladi puntuali-
zar que hablamos de titulos comerciales, que a
diferencia de los de cardcter educativo, tienen
como finalidad entretener durante el tiempo de
ocio, por lo que no se han disefiado incluyendo
estrategias diddcticas. (p. 01)

Por su parte, al hablar de gamificacién Gémez y
Garcia (2018), refieren que: “Su propésito es trans-
mitir un mensaje, unos contenidos o cambiar un
comportamiento, a través de una experiencia lidica
que propicie la motivacién, la implicacién y la diver-
sién” (p. 125). Tras sus labores indagativas, autores
como Torres, Romero, Pérez y Bjork. (2016), Expli-
can: “El efecto transformador de los videojuegos en
el contexto educativo se comprueba en la nocién de
la alfabetizacién digital, al ser empleado como
herramienta pedagdgica” (p. 45). Por ello, Uribe y
Ortiz (2015), opinan que:

Es necesario visibilizar y dar a conocer cémo el uso
de las tecnologias, particularmente los videojuegos
y las variadas actividades que se puedan generar
en torno a la dficién por éstos, pueden formar
parte del proceso del desarrollo personal y aportar
en la configuracién del autoconcepto de los indivi-
duos. (p. 10)

Entre tanto Cataluiia (2017), explica que: “El sector
del videojuego se impone como lider de la industria
de ocio y entretenimiento en ventas y crecimiento” (p.
12). Segin Venegas, y Proafio (2019), sucede que:
“Las nuevas plataformas, canales, modelos, produc-
tos, han traido novedosas formas de interactuar {...)
y ademds, ha cambiado consecuente y progresiva-
mente la forma de comunicarse, a través de una
nueva expresién de lenguaije, provocando cambios
significativos en el idioma” (p. 306). Uribe y Ortiz
(2015), opinan que:

El principal interés por investigar la percepcién del
autoconcepto en videojugadores/as, surge del
poco conocimiento que se tiene de los aspectos no
dafinos que se pueden vincular a las experiencias
prolongadas y significativas durante la vida de una
persona. En el caso de esta investigacién, adoles-
centes y adultos/as jévenes, relacionados/as con
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el uso de los videojuegos y la aficién a éstos. Es
desde lo anterior y desde un punto de vista psicolé-
gico que parece importante conocer un tema emer-
gente y que toma fuerza dentro de nuestra socie-

dad. (p. 17).

En opinién de Uribe y Ortiz (2015), pudiera plantear-
se: “3Es posible relacionar los videojuegos con el proce-
so formativo del autoconcepto?, considerdndolos més
como un aporte al individuo y dejando de lado las
implicancias negativas que suelen estar vinculadas al
uso de ellos” (p. 10). De alli el interés por profundizar
en esta temdtica y su relacidn con otros procesos que se
desarrollan en la contemporaneidad con apoyo a las
TIC'S. Para Ferndndez y Sebastidn (2019), resulta que:
“La presencia del internet facilita un mejor intercambio
de informacién y promueve el uso de las nuevas tecno-
logias para realizar compras online, sustituyendo asi
los mercados tradicionales” (p. 03)

Ante lo planteado, para algunos expertos como Uribe y
Ortiz (2015), sucede que: “Existe la necesidad de
conocer las implicaciones que puede conllevar este
pasatiempo, més alld de un nivel conductual o de
desarrollo motriz en sus usuarios, tal como ya se ha
planteado en otros estudios” (p. 10). Lo anterior, se
vincula con el uso masivo de los dispositivos digitales y
electrénicos, que facilitan la gamificacién en procesos
habituales tanto de gamers como de usuarios.

Para Ferndndez y Sebastidn (2019), resulta que: “La
frecuencia de compra de los usuarios estd aumentando,
ya que cada vez mds personas utilizan sus dispositivos
méviles para realizar transacciones online, incluso
cuando se encuentran fuera del hogar, bien por: como-
didad, disponibilidad del producto o consecucién de
descuentos exclusivos” (p. 03).

Lo descrito anteriormente, expone la intervencién que
hasta entonces han alcanzado los dispositivos digitales
en el desarrollo de la vida diaria comdn, lo que se ha
incrementado con la aplicacién de cuarentenas socio-
les y colectivas, asi como el confinamiento en casa,
todo lo cual ha favorecido el uso de las pantallas para
el desarrollo del ser, como el hacer diario de gamers y
usuarios, esto se ha traducido, en que no es necesario
ser gamer para manifestar el interés por el uso frecuen-
te, constante y continuado de los sistemas electrénicos y
la web semdntica
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Para Ferndndez y Sebastian (2019), resulta que:
“Afo tras afo, el comercio electrénico experimenta
un crecimiento exponencial a nivel mundial, con la
aparicién de nuevas tecnologias de la informacién y
al incremento gradual del nimero de personas con
acceso a internet, tanto en paises desarrollados
como emergentes” (p. 03). Con el auge de las TIC's
en la contemporaneidad emergieron fenémenos que
no existirian sin estas, tal es el caso de los eSports. En
opinién de Chikish, Carreras y Garcia (2019),
sucede que:
La década de los noventa dio un fuerte empujén a
los eSports. El desarrollo de los PC (ordenadores
personales) y la evolucién de Internet mediante la
tecnologia de red de drea local (LAN) cambié el
modelo inicial de competicién humano-contra-mdg-
quina por otro de humano-contra-humano.(p. 294)

Por su parte, Escamilla y Moril (2017), plantean que:
“Debemos también contemplar, no obstante, algunas
caracteristicas propias de la orientacién del videojue-
go hacia el Entretenimiento” (p. 01). Segin Guerre-
ro, Guerrero y Mufioz (2017), sucede que: “En los
dltimos afios el mundo cada vez se interesa mds en
esta nueva forma de ensefiar con videojuegos y esto
no es ajeno a las empresas desarrolladoras de
software, ni a los grupos de investigacién de las
universidades” (p. 65). En opinién de Chikish, Carre-
ras y Garcia (2019), explican que:

La reciente evolucién del sector de los eSports
vislumbra una nueva era para la industria deporti-
va. Los eSports serdn considerados como un depor-
te mds, con relaciones complementarias con el
deporte tradicional, lo que abre enormes oportuni-
dades para todos los stakeholders de la industria.
Al mismo tiempo, el andlisis centrado en los
eSports puede contribuir a profundizar en aspectos
relevantes, no solo de la economia del deporte,
sino de la economia en general. (p. 312)

Contindan Escamilla y Moril (2017), explicando que:
“Es mds frecuente encontrar entre los videojugadores
hébitos de ocio mds saludables que entre quienes se
decantan por ofras opciones, observdndose una
reduccién en el consumo de alcohol y drogas al ser
el juego una experiencia satisfactoria por si misma”
(p. O1). Por ello, se invierte tanta atencién en estos
fenémenos que surgieron con ocasién al uso y disfrute
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con videojuegos, pues dieron un vuelco total a las
rutinas diarias de muchos jévenes y no tan jévenes,
que incluso le consideran como forma de ingreso, al
dedicarse a ello en una escala profesional: eSports

Entre tanto, Bastias, Avendafio, Cafiadas y Guevara
(2017), refieren que: “Actualmente, los videojuegos
son facilmente alcanzables por los nifios, j6venes y
adultos j6venes, tanto en sus computadoras persona-
les como en sus celulares, lo que genera una accesi-
bilidad y posibilidades de aplicacién a gran escala
de posibles intervenciones educativas” (p. 10).
Segin las investigaciones desarrolladas por los
expertos, Torres, Romero, Pérez, y Bjork (2016),
sucede que:

La brevedad del desarrollo teérico sobre la vincula-
cién con la lectura, la simplificacién de las tipolo-
gias metodolégicas, la falta de estudios relaciona-
dos con la educacién infantil y la omisién de la
integracién de las actividades lddicas en el progra-
ma curricular, abre un espacio de andlisis para
futuras investigaciones. (p. 45)

Por ofro lado, autores como Escamilla y Moril
(2017), explican que: “De igual modo, los diferentes
retos que plantea el videojuego estimulan las capaci-
dades cognitivas, ayudando a alcanzar mayores
cotas de éxito escolar” (p. 07). Por su parte Guerre-
ro, Guerrero y Mufoz (2017), refieren que: “Tanto
las empresas que desarrollan software y los investiga-
dores de las universidades, tienen la necesidad de
brindar al mercado aplicaciones innovadoras y qué
mejor que hacerlo a través de aplicaciones que
ofrecen beneficios de aprendizaje mediante la diver-
sién” (p. 65). Segun las investigaciones desarrolla-
das por los expertos, Torres, Romero, Pérez, y Bjork
(2016), plantean:

Las conferencias indizadas en bases de datos inter-
nacionales siguen adn superando las publicaciones
en revistas cientificas. Este fenémeno se produce
como consecuencia a la idealizacién de los juegos
en disciplinas como la informdtica, cuyo desarrollo
imperante se da en este tipo de foros. La tendencia
general demuestra que en los préximos afos exista
una proporcién equiparable entre ambas. (p. 45)
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Ahora bien, tras su investigacién, con el aprovecha-
miento del videojuego comercial “Trépico 4", exper-
tos como Escamilla y Moril (2017), quienes en el V
Congreso Internacional de Videojuegos y Educacién
celebrado en 2017, (CIVE'17); ofrecieron a la comu-
nidad cientifica hallazgos de gran interés para las
ciencias sociales y humanas, en especial para la
educacién, pues en sus conclusiones dejaron claro
que las dindmicas educacionales, donde se hace uso
de estos como herramientas efectivas y favorecedo-
ras en los procesos cognitivos, pueden alcanzarse
beneficios de gran alcance, lo cual explican de esta
forma:

Como hemos podido analizar, Trépico 4 ofrece al
docente mdltiples posibilidades didécticas para
aquellos contenidos, procedimientos y actitudes
correspondientes al curriculo de Geografia de 32
de ESO. Desde la simulacién, y de forma lidica,
nos permite trabajarlos y analizarlos en el aula,
como si de un laboratorio se tratase, lo que invita a
una mayor motivacién e implicacién del alumnado.
Gracias a ello, permite establecer conexiones entre
contenidos especificos de la Geografia y otros
relacionados (Historia, por ejemplo), a través de
las interrelaciones existentes en el contexto mds
amplio que ofrece la experiencia de juego. De igual
modo, invita a la reflexién y obtencién de conclu-
siones desde la identificacién y resolucién de
problemas, potenciando con ello metodologias
activas de investigacién-accién y estableciendo
redes conceptuales (tiles. Ademds, contribuye a la
formacién de ciudadanos/as conscientes de la
necesidad de valorar y respetar el medio ambiente
desde su elevada complejidad, promoviendo con
ello cambios actitudinales. Se trata, pues, de un
instrumento educativo eficaz que permite compren-
der la Geografia como una materia explicativa, no
sélo descriptiva. (p. 06)

Resultados y discusion

Ante los planteamientos formulados por este manus-
crito, se atiende al gaming como el principio de todo
fenémeno vinculado al uso de las TIC'S, lo cual se
relaciona con ofras figuras, reflejo del comportamien-
to humano contempordneo, bajo la influencia de las
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transformaciones sociales, culturales, tecnolégicas,
econdémicas que arribaron con el evento histérico de
la pandemia por SARS-CoV-2: la nueva normalidad,
donde cuestiones como cuarentenas que se endure-
cen vy flexibilizan segin los eventos del momento,
confinamiento y distanciamiento social, cese de
operaciones industriales por tiempo indefinido, entre
ofras cuestiones, deben ser atendidas como lo
habitual.

Del mismo modo, se considera de gran relevancia
para las distintas ramas de la psicologia: Psicologia
Clinica, Psicologia Educativa, Psicologia Social, e
incluso la Psicologia Industrial Organizacional, el
desarrollo de contenidos referidos al comportamiento
especial que distingue al gamer, y que fuera recono-
cido, auscultado, y profundizado en su estudio como
un fenémeno de interés transdisciplinario, del cual
brotan ofros tantos procesos humanos y sociales
complejos, bien como eje dinamizador o como
elemento potenciador de estos; tal es el caso del
gaming.

Al mismo tiempo, el comportamiento referido como
gamer, configura un arquetipo especifico que como
tal, debe ser adicionado a otros ya reconocidos por
las ciencias sociales y humanas, asi como administra-
tivas: Millennials, Centennials, Otakus, entre ofros.
En ese sentido, es necesario exponer algunos de los
elementos esenciales o mejor dicho, fundamentales,
que configuran al patrén comportamental entendido
como gamer.

Asi pues, mds alld de los que la psicologia social,
psicologia educativa, e incluso psicologia clinica,
han tenido por aportar con relacién a la temdtica. En
su cruzada profesional por elevar al gamer, como un
arquetipo de interés transdisciplinario, el investiga-
dor se avocd por exponer contenidos que permitan
su profundizacién analitica, en espacios donde
interviene la psicologia industrial organizacional, e
incluso reconocer en este variaciones como lo es el
nonogamo, patrén de comportamiento especial que
en la teoria propuesta por el autor se vincula al
gamer.

Ahora bien, esta propuesta epistémica aspira descri-
bir al gamer, a los fines de concretar y encumbrar
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su desmitificacién, diluyendo los estigmas que le han
permeado durante mucho tiempo. De conformidad
con lo anterior, vale rescatar que en los Gltimos afos
se ha procurado lograr un cambio en aras a la huma-
nizaciéon en el reconocimiento de la diversidad,
recordando que en esta Gltima década, la sociedad
ha preferido elegir la diferenciacién dejando atrés la
estandarizacion.

Asi entonces, generar un cambio de época es parte
de la evolucién social, donde se reconozcan, ampa-
ren y defiendan incluso en el dmbito judicial el
derecho de los hombres y mujeres por ser diferentes
en si mismos. Por ello, un orden nuevo, donde ser
homosexual, ser una lider, hombres transgenero o
intersexual, ser discapacitado, pertenecer a etnias
latinas o afrodescendientes, entre otras tantas
cuestiones... estd bien y no se espere ser agredido
por ello.

En ese sentido, se persigue exponer al gamer, no
como la persona con hdbitos de juego obsesivo,
compulsivo, donde se practica con videojuegos de
forma constante o espontdnea, con el fin maximo de
recrearse, entretenerse, divertirse, sin mds ni mds; lo
cual ha sido criticado, espiado, juzgado, analizado,
reprochado incluso por la sociedad “productiva" en
los Gltimos afios.

Por ello, para el investigador supone este estudio una
propuesta provechosa... que en el nuevo orden
encuentra lugar, donde se concibe al nonogamo
como la persona con mayor capacidad de concentra-
cién en las nuevas formas de comportamiento
humano especial y con lugar en la contemporanei-
dad: Millennials, Gamer, Otakus, Centennials entre
otros fenémenos que emergieron con el auge de las
TIC’s, la web semdntica, los videojuegos y el internet
propiamente dicho.

Asi pues, puede afirmarse que el nonogamo, se
muestra como una persona con una capacidad de
adaptacién superior a lo habitualmente observado,
con relacién a los escenarios propios del nuevo
orden mundial, cuyo sentido de humanidad orienta
sus formas de actuacién, configurando asi en su
patrén de comportamiento natural, una figura arque-
tipica definida y distinta a la del gamer, pues este
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dltimo se reconoce a si mismo como amante, fandtico,
asiduo al uso y disfrute con videojuegos, en cambio
el nonogamo, aunque comparte con el gamer
habilidades, cualidades, destrezas de un mismo
origen, no se reconoce como fal, es importante
aclarar que no debe ser confundido con el usuario,
quien nunca ha jugado con videojuegos y tampoco
muestra interés en hacerlo.

Asi mismo, al igual que el gamer, el nonogamo en si
mismo congrega habilidades, cualidades y destrezas
obtenidas o potencializadas con el uso de videojue-
gos; entre las que se cuentan: inteligencia social,
espacial, interpersonal, interpersonal, légico-numéri-
ca, liderazgo, resiliencia, entre otras a saber. Resulta
interesante que muchos nonogamos que cuenten con
estas cualidades, usualmente las desconocen,
aunque ello no les limite su aprovechamiento de un
modo subconsciente. Todo lo cual favorece actitudes
orientadas al servicio, el apoyo y asistencia a ofros,
sin que sean percibidos como personas obsesivas,
demandantes o acosadoras, menos ain arrogantes o
con complejos de superioridad.

De acuerdo a lo antes expuesto, es vélido rescatar
que los nonogamos, tienden a demostrar actitudes
con cardcter y tenacidad, lo cual implica que mucho
de todo cuanto logran, es reflejo de su espiritu lucha-
dor y resiliente, pero también decididos, por lo que
se entiende suelen lograr aquello que se proponen:
tal como ocurre cuando insisten tanto en terminar
cada una de las etapas de un videojuego.

Asi pues, ante lo descrito en los dltimos pdrrafos,
puede plantearse que fales cualidades, pueden ser
de provecho para potencializar diferentes procesos
con lugar en las organizaciones contempordneas en
Puerto Rico, pues mds alld de lo evidente: 3Qué es lo
evidente?, pues que los gamers y nonogamos son
personas habilidosas con el uso de herramientas
tecnoldgicas y dispositivos digitales.

Sin embargo, aunque ya haya sido reconocido con
la narrativa social contempordnea, recogida en el
presente articulo, que los gamers y nonogamos son
personas que cuentan con habilidades y cualidades
especiales, que les permiten aprovechar de forma
exponencial los recursos informdticos; igualmente,
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es vdlido expresar que no se trata solo de individuos
con destrezas digitales, sino de personas con un
bagaije experiencial, cultural y social edificante, con
ajuste més que flexible... maleable, a la transicién
constante.

En tal sentido, el investigador procurando estatificar
su propia narrativa, conviene en expresar con und
gramdtica ligera que de cuenta de estos conteni-
dos... Asi entonces lo que antes fuera identificado,
agrupado y reconocido totalitariamente  como
gamer, desde la visién del autor de este extenso,
debe ser especificado, descrito y distinguido como el
nonogamo, un individuo que cuenta con las cualida-
des, habilidades y destrezas propias de un videoju-
gador, pero que no es consciente de ello; mds sin
embargo, logra aprovechar sus multiples formas de
inteligencia, hacia la potencializacién de los proce-
sos que integre como actor, al no conformarse con
ser un simple espectador.

Definicion del nonogamo

Ante los hallazgos logrados por la investigacién
original, de la cual se desprende este escrito, se
entiende como nonogamo a aquella persona que sin
ser consciente de ello, darse cuenta de forma expre-
sa o incluso ufanarse en el ejercicio de su personali-
dad, cuenta con un conglomerado de caracteristicas,
habilidades, cualidades, destrezas adquiridas y/o
desarrolladas, potencializadas, socializadas con la
prdctica de videojuegos.

De conformidad con lo expuesto, quienes son recono-
cidos como gamers, suelen ser personas profunda-
mente analiticas en su sentido mdaximo, por ofro lado
los usuarios logran desarrollar procesos de andlisis
superfluos o determinados segin su interés sobre una
cosa, persona o escenario, en cambio los nonoga-
mos tienden a desplegar cuadros de andlisis de
cobertura maxima.

Al mismo tiempo, el nonogamo se muestra con un
carécter jovial, lo cual les permite avizorar con
humor, entusiasmo cualquier escenario que deban
encarar, o todo aquel en el que por decisién o por
inercia se vean integrados, esto favorece sus accio-
nes en la resolucion de conflictos, diatribas o
cualquier eventualidad en la que deban intervenir de
forma activa y diligente.

Josué Nelson Vera Rodriguez

Igualmente, los nonogamos suelen ser individuos con
infereses multiples, es decir, manifiestan entusiasmo
por entender, comprender, participar en diferentes
procesos a la vez, siempre que cuenten con la capo-
cidad suficiente con la que su participacién, repre-
sente un adelanto en los procesos, ya que se caracte-
rizan por una incipiente atraccién por cumplir retos y
superar escenarios complejos, promover el desarrollo
del conocimiento, su generacién y socializacién. Sin
embargo, no suelen manifestar interés por su moneti-
zacién, es decir, los nonogamos creen en el intercam-
bio cognoscitivo, mds alld de su comercializacién.

Cualidades del nonogamo

Asi entonces, los nonogamos, tienden a manifestar
cualidades orientadas al hombre nuevo, lo cual se
ajusta al orden mundial en ciernes, donde los indivi-
duos con mayores oportunidades de adaptacién y
éxito, son aquellos que cuenten con la capacidad de
aprovechar los acontecimientos con inteligencia
tecnolégica y alfabetizacién digital, segin surjan las
oportunidades. Por ello, es importante mencionar
tales o cuales son los elementos que se cuentan entre
los tipicos de los nonogamos, quienes manifiestan un
espiritu que socialmente trasciende.

Al mismo tiempo, los nonogamos, exhiben cualida-
des orientadas a la comprensién del ofro, lo cual
genera en si mismos cierto cardcter empdtico e inclu-
so de infeligencia interpersonal, esto facilita el desa-
rrollo de procesos humanos esencialmente: socializa-
cién, comunicacién, negociacién, motivacién,
liderazgo, emprendimiento, mercadeo, altruismo,
filantropia, entre ofros. Los nonogamos, no muestran
predileccién definida por la manera en la que les
interese desarrollar diferente procesos sociales,
comunitarios o humanos, esto refiere que saben apro-
vechar el tiempo y la oportunidad al momento de
ejercer o ejecutar acciones o actuaciones bien sea de
forma individual o en equipo.

Asi pues, por lo general los nonogamos, tienden a
manifestar habilidades del tipo social, 16gico-operati-
vas, y de orden espacial, por cuanto les es fécil no
solo infervenir en procesos donde se haga necesario
el desarrollo de operaciones légico-matemdticas. Al
mismo tiempo, reconocen con gran alcance las
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dimensiones, volumen e incluso peso de diferentes
formas y objetos, lo cual le permite aprovechar los
espacios y utilizar de forma inteligente su entorno,
apropidndose de los escenarios con facilidad; del
mismo modo suelen infervenir en diferentes procesos
sociales tales como: educacién, muisica, cultura,
deporte.

Destrezas del nonogamo

Asi entonces, por lo general, el gamer manifiesta
destrezas visuales y de motricidad fina, aunque
pudieran exponer ofras tantas. Lo mismo ocurre con
el nonogamo, quien en cualquier escenario demues-
tra una serie de capacidades que relacionadas con
el uso de las tecnologias duras y blandas, tiende a
manejar de manera muy eficaz efectiva cualquier
eventualidad, sobrevenida, abrupta e incluso insos-
pechada.

Igualmente, estas destrezas pudieran variar segin el
origen social, cultural, geogrdfico incluso el ritmo de
vida del nonogamo, pues incluso sus hdbitos de
alimentacién, nivel de aprendizaje, alcance cultural,
nivel académico, grado de instruccién e incluso
hébitos de higiene, prdctica del deporte o alguna
disciplina atlética lograrian influir en la determina-
cién de tales o cuales son las destrezas con que
cuenta.

Entre tanto, vale destacar que al hablar del nonoga-
mo como arquetipo vinculado al fenémeno gamer, se
trata de un videojugador que no es consciente de las
cualidades, habilidades y destrezas que ha adquiri-
do con el uso del videojuego, o que de hecho siendo
innatas en el, han sido potencializadas con la practi-
ca del gaming, e incluso mas alld de ello, tienden a
negar su presencia como elemento entolégico de su
personalidad, pues no aspiran ser identificados
como gamers, ante lo cual se aprecia en tal compor-
tamiento una suerte cardcter volitivo dentro del
patrén descrito en este manuscrito.

Por ello, es importante profundizar en este tipo de
comportamiento, donde el nonogamo de cuenta de
un patrén comportamental mucho mds selectivo al
momento de infervenir en escenarios donde su parti-
cipacién resulta destacada: laboral, cultural,
operativo, social, educacional, sobre todo en aque-

150

oportunidades donde las acciones o actuaciones
estén orientadas a las relaciones entre personas, de
alli que en opinién del investigador se trata de un
fenémeno que debe en principio, ser auscultado por
las ciencias humanas, sociales: psicologia, sociolo-
gia, educacién, comunicacién, y por qué no, antro-
pologia.

Ahora bien, esta serie de elementos entolégicos espe-
cificos, propios del comportamiento del nonogamo,
de forma consciente o inconsciente son negados por
este, ante la realidad por la que transita, sobre todo,
tras décadas durante las cuales el gamer ha sido
estereotipado por los usuarios, y no siempre de un
modo favorable. Asi pues, resulta interesante encon-
trar respuestas a las diferentes interrogantes que
surgen entorno al mismo, aunado al hecho que
algunos estudiosos del pensamiento humano le
hayan elevado al orden paradigmdtico.

Igualmente, en la profundizacién de su estudio, andli-
sis, y comprensién... no sélo se dard cuenta a las
respuestas necesarias, fambién se generaria un espo-
cio para que surjan nuevas investigaciones relaciona-
das a su entendimiento y en ello, lograr estratificar
dicho patrén de comportamiento de forma mucho
més especial, disciplinaria, interdisciplinaria y trans-
disciplinaria. Siendo posible incluso, ofrecer alterna-
tivas de abordaje epistemolégico como es el caso de
este manuscrito, donde se da cuenta del nonogamo
como arquetipo que desde lo cientifico desmitifiquen
la figura del gamer.

Dictamen Libre, pp. 139 - 153 | Edicién No. 27 | Julio - Diciembre 2020 | Universidad Libre | Barranquilla, Colombia | ISSN: 0124-0099

0y,

O,




Conclusiones

Es importante resaltar que el nonogamo, es la confi-
guracién de un arquetipo humano, lo cual implica
que su infervencién e impacto apunta esencialmente
a todo escenario que comprenda el contexto social,
es decir: politico, econémico, educacional cultural,
laboral, cientifico, deportivo e incluso histérico, pues
segin donde participe, pudieran apreciarse el
conjunto de acciones o actuaciones que de algin
modo representen el cambio o la transformacién de
esquemas del nuevo orden mundial.

Ahora bien, ante lo descrito en parrafos anteriores,
puede entenderse de forma légica que este tipo de
fenémenos, se ajusta con mayor flexibilidad a
cualquier escenario, sobrevenido o no, lo cual permi-
te generar ideas mucho mds posibles de realizar y
todo ello, tiene mucho que ver con la proyeccién de
un contexto futurible, donde el uso de las herramien-
tas tecnolégicas no solamente se haga necesario,
sino también fundamental. Con la experiencia que la
humanidad ha tenido como consecuencia de la
pandemia por coronavirus, se hizo evidente que casi
cualquier cosa puede hacerse tras la pantalla de
algin ordenador, teléfono mévil, tableta, o algin
otro dispositivo conectado a internet.

Por ello, al analizar lo ocurrido es facil entender cudn
necesario es contar con cualidades, habilidades y
destrezas que potencialicen el uso de las TIC's, mds
aln en una nueva realidad relativa, en donde la
humanidad ya no pueda permitirse salir de casa e
interactuar de forma directa y personal con sus
congéneres. Transitar por una cotidianidad absoluta-
mente distinta a la que se habia conocido hasta
enfonces, en la que de pronto por razones de Estado,
se prohiba de forma judicial salir de casa, ante el
riesgo de fallecer por coronavirus o cualquier ofra
patologia infectocontagiosa.

Asi entonces, resulta necesario profundizar en el
estudio y aplicabilidad multiple del gaming en los
procesos sociales de ahora en mds, ante la amenaza
que proyecta el surgimiento de nuevas enfermedades
virales e infecciosas mucho més agresivas y letales
que el COVID-19, entre ofros escenarios catastréficos
para la dindmica socioeconémica deseada, para los

Josué Nelson Vera Rodriguez

que se pronostican cuarentenas de mds de 3 afios
continuos, en donde las mismas sean flexibilizadas o
endurecidas segin el comportamiento social, asi
como la respuesta del virus ante tales medidas,
cuestién que por lo pronto se considera competencia
exclusiva y excluyente de los Gobiernos como repre-
sentacién de cada pais.

Asi pues, al advertir, que en el afio 2020 la humani-
dad demostrd, que alin contando con las herramien-
tas fundamentales para poder hacer frente a casi
cualquier catéstrofe mundial, no fue suficiente como
para controlar y superar de forma absoluta la pande-
mia por coronavirus, pues hasta el momento en que
fuera redactado este escrito se contaron cifras
alarmantes de infectados. Segun RTVE (2020), mds
de 18,3 millones de casos positivos y mds de
696.000 decesos, en apenas 8 meses, entre diciem-
bre del 2019 a Julio del 2020, bajo la amenaza de
experimentar nuevos rebrotes y la multiplicacién de
los casos anteriores resefiados, resulta necesario
entender, comprender, y visualizar que en algin
momento el salir de casa seria la diferencia entre
morir o no.

Igualmente, atender que el uso de la tecnologia lejos
de deshumanizar a la humanidad, demostré que
podia salvarla, se volvié la nueva realidad... atrds
quedaron estas teorias en las que la globalizacién se
erigié como el paradigma del siglo XXI, pues esta no
tendria forma de prosperar en un mundo donde las
fronteras terrestres fueron cerradas, los vuelos comer-
ciales cancelados y los pasos maritimos altamente
regulados, en el que algunos paises hicieron valer
casi cualquier subrepticio juridico para sobrevivir:
aprovechando su imperio como Estado sobre zonas
econdémicas exclusivas, y asi hacerse con insumos
médicos y clinicos, esto por mencionar un ejemplo
simple.

Finalmente, el autor entiende que los planteamientos
descritos en el presente extenso, no constituyen un
tratado concreto sobre el comportamiento humano y
social ante la pandemia por coronavirus, més allé
de ello, persigue generar con su narrativa, bases
epistémicas suficientes, con las que brindar apoyo a
ofras investigaciones que aspiren profundizar en
fenémenos como: gamer, TIC's, gaming, entre ofros ...
para lograr comprender la nueva realidad relativa y
hacer una mejor vida en el nuevo orden mundial.
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