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Resumen

Los rapidos avances en el campo de la tecnologia ocurridos en los ultimos 20
anos han modificado profundamente nuestra forma de vida. Dentro de esta
avalancha de cambios destacan dos por su profundo impacto y estrecha
interrelacion: 1a aparicién de la computadora y el videojuego. El presente trabajo
muestra como el desarrollo de los sistemas de computo permitid la aparicion en el
hogar de la Computadora Personal (PC) con una robusta capacidad para el
trabajo multimedia y, como hoy dia esta capacidad basicamente es incrementadas
sblo para satisfacer al mercado de los Videojuegos (VJs). Histéricamente, los VJs
han sido el primer y mas frecuente contacto del usuario del hogar y oficina con la
PC; los efectos del VJ sobre el sujeto han sido pobremente estudiados, y en
general existe una actitud negativa del publico sin conocimiento en computo hacia
el VJ, sin embargo los estudios hasta ahora conducidos sefialan que existe una
estrecha relacion entre VJ y la habilidad e inteligencia del sujeto (Greenfield, 1984,
Griffith, 1983; Loftus y Loftus, 1983), proponiendo que el gusto por el VJ es funcion
directa de la capacidad del sujeto y que el VJ potencia su desarrollo; asimismo se
ha argumentado que la interaccidn con los VJs facilita el aprendizaje del manejo
de equipo de computo (Loftus y Loftus, 1983). Por tanto, considerando que a) los
VJ/3D por sus caracteristicas requieren para su juego de una elevada habilidad
para procesar informacién de tipo visual se plantea que la interaccién con estos
dispositivos facilita el desarrollo del pensamiento visual, y b) la interacciéon con los
VJ/3D facilita el manejo de paqueteria informatica bajo ambiente  grafico.
Objetivos: conocer la influencia del VJ sobre el pensamiento y conocer la
influencia del VJ en el manejo de la PC. Para lo cual, se trabajé con una muestra
intencional de 32 sujetos varones con un rango de edad de 13 a 16 aiios,
criterios: No tener experiencia en el manejo de la PC o VJs de 3D. Variables: VI:
Videojuego de aventura 3D. VD: Pensamiento Visual, medido por los indicadores
de memoria visual, visualizacion espacial e imagineria visual. Disefio:
Comparacién de dos grupos pretest-postest. Resultados: Los sujetos que
interactuaron con la PC via VJ fueron mas diestros en el manejo de ésta, sin
embargo no fue posible establecer con precisién la influencia del VJ sobre el
pensamiento visual. Por lo que se sugiere para futuros estudios realizar la
medicion de variables cognitivas las cuales podrian estar mediando el efecto del
VJ sobre el pensamiento visual.

b123gihomail.com
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Imagen del SCICN; objeto mitico que da origen a a aventura de Tomb Raider (ver anexo 1)
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INTRODUCCION

En el pasado la evolucion de las ideas tanto como de las instituciones, resultaba
casi imperceptible; una generacién venia a suceder a la anterior sin cambios
apreciables, cada generacion podia esperar que el porvenir se asemejara al
presente como dos gotas de agua, sin embargo la llegada de una IBM-650 a
México en 1958 da inici¢ a la época del computo electrénico en el pais desde

entonces a la fecha el futuro no es lo que solia ser'(Femandez, 1998; Peccei, 1981).

La nueva tecnologia se distingue por su incidencia en todas las areas del
conocimiento y actividad humana (Ake, 1898; Mandujano, 1998; Pifia, 1998). “Su amplic
impacto ha influido en las ciencias, las artes, las estructuras de produccion de la
agricultura, la industria y el comercio, asi como en la forma en que se prestan los
servicios, tanto publicos como privados. Ha modificado el uso del tiempo y la

forma de vida, penetrando de hecho en todos los aspectos de nuestra existencia’
{Carreén, 1998).

! «los adelantos en las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en este siglo han
colocado a nuestra generacién (o las inmediatamente postericres) sin lugar a duda en la caspide
de la mayor revolucidn tecnoldgica que ha enfrentado la humanidad; hay quienes argumentan que
esta es comparable con la difusion de la imprenta de Gutenberg, o con ia revolucion industrial, sin
embargo, la actual revoiucién tecnoldgica cuando se haya desplegado plenamente se vera que
tuvo el mayor impacto en el planeta que cualquier otra que le precedio; las aplicaciones de las
transmisiones electrénicas han comenzado sélo a ser percibidas... la amplitud y la profundidad de
lo que en el futuro subyace; dénde y como nos educaremos, trabajaremos, viviremos y cuidaremos
de nuestra salud; cuales y como seran nuestras tiendas, nuestras lecturas, nuestro tiempo libre...:
ninguna parte de la aventura humana quedara al margen, inclusive nuestras nociones de
soberania y gobernabilidad seran profundamente afectadas” (Johnston, 1997).




INTRODUCCION.

Esta avalancha de cambios en especial aquéllos ocurridos en los Gltimos 20
anos?, ha requerido del individuo ajustes conductuales y cognoscitivos muy
importantes, la mayoria de ios cuales han sido pasados por alto por los estudiosos
del comportamiento, por i0 que resultan escasos los estudios que documenten
mas alla del reporte anecdético la resultante de la interaccidon hombre

info/telematica (Bojorge, 1999).

De esta manera, los nuevos espacios informaticos han sido “creados” sobre la
marcha, con la total carencia de antecedentes tedricos o histéricos, lo cual ha
dado origen a una serie de ideologias respecto a las computadoras y las personas

que faboran con ellas.

Resulta factible identificar dentro del actual marco cultural dos corrientes
ideoldgicas bien definidas, una que sataniza los efectos de la nueva tecnologia en
tanto que la otra los glorifica; la primera postula que “la tecnologia deshumaniza al
hombre” (Pisanty, 1998), en tanto la segunda sostiene que “el hombre se distingue
del animal precisamente por su innovaciéon tecnoldgica y en este sentido la
tecnologia lo humaniza” (Pisanty, 1998).

Con relativa frecuencia la prensa nacional (Garcla, 1998) e internacional despliega
articulos que apoyan el efecto nocivo de la nueva tecnologia,
“desafortunadamente estos articulos carecen de sustento cientifico, pero tienen un
impacto significative en la pobiacion poco documentada o con baja interaccion con
las nuevas tecnologias’ (Estallo, 1997).

Paraddjicamente, pese a la tecnofobia (Cevallos, 1997) que presentan numerosos
integrantes de la poblacién, el avance de la tecnologia en la vida diaria no se ha

detenido sino al contrario ha incrementado.

¢ Qué ha impulsado estas tecnologias?, ;Qué impacto han tenido, tienen y
tendran sobre el individuo y la sociedad?; son preguntas que deben plantearse no

% En 1981 I1BM puso en el mercado la primera PC.
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exclusivamente, pero si principalmente, los estudiosos del comportamiento y de

las relacionas sociales.

En este sentido la Psicologia Ambiental se ha especializado en estudiar la
influencia del ambiente (natural y construido) sobre el comportamiento. Heredando
al conocimiento universal los conceptos de ambiente y espacio; los cuales han
sido adoptados implicita o explicitamente por los precursores de las nuevas
tecnologias para referirse a la interaccién que tienen los usuarios con los
espacios electréonico 0 ambiente virtuales. De esta manera, recientemente se
ha comenzado el estudio de temas como: comunidades virtuales (Blumenstiky,
1997, Blanchard, 1997 cit. en Stokols, 1999), comunicacién sincronica vy
asincrénica dentro del Internet (Palacios, 1998), internet y salud (Stokols, 1999,
Montero y Stokols, en prensa), y Videojuegos (Bojorge, 1999). Sin embargo, la
brecha que existe entre el desarrolio tecnoldgico y el conocimiento tedrico
continua siendo amplia, por lo que resulta urgente continuar los trabajos en este

campo.

El presente frabajo adscrito al area ambiental retoma a la interaccidon sujeto-
ambiente como tema central para el abordaje de las nuevas tecnologias con lo
cual busca generar informacién sobre la influencia de estas sobre los procesos de
pensamiento, el tema escogido para tal efecto fue el Ambiente Virtual de Juego
comunmente conocido como Videojuego (VJ), por ser éste una aplicacion que se
sirve de casi todos los avances de la tecnologia informatica y con el que

practicamente todos los usuarios en un momento u otro tienen contacto.

Ademas, resulta factible afirmar que el estudio del VJ es un tema central para
aquellos interesados en dilucidar las habilidades que son demandadas por las

actuales tecnologias (Jenkins, 2000).

El VJ demanda de su usuario toda una gama de habilidades tanto motoras como
cognitivas, habilidades que son entrenadas mediante la interaccion sostenida con

el VJ y puestas en practica mas alla de él (Estallo, 1997; Greenfield, 1984; Loftus y Loftus,
1983).

- Ier
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Abordar el tema del VJ constituye todo un reto, la escasez de estudios
psicolégicos al respecto es por demas impresionante si se considera la gran
cantidad de literatura de uso corriente que habia de los efectos nocivos de los VJ
{Estalle, 1997). En México D. F. particuiarmente ei reciamo de los padres alarmados
por los periodicos y revistas llevo a las autoridades a prohibir en 1982 la presencia
de maquinas de VJ inicialmente en las cercanias de las escuelas y posteriormente
de manera general.

Los argumentos negativos mas comunes respecto a los VJ plantean que
promueven la violencia, inhiben la imaginacién, son adictivos y consumen tiempo
valioso de estudio; a las antericres se puede agregar que afecten la visién y
provocan episodios de epilepsia (Levis, 1997).

A favor del VJ se ha dicho que sirven para descargar las frustraciones, fomentan
el desarrollo de habilidades motoras y cognitivas y facilitan la interaccién social
entre los niios de la misma manera que lo hace el juego con canicas o el

intercambio de estampas (Goldstein, et al. 1997, Loftus y Loftus, 1983; Lowery, 1997; Yi,
1998).

Resulta facil observar lo opuesto de ambas posturas, sin embargo la escasa
evidencia al respecto tiende a negar los efectos nocivos del VJ, aportando datos
sobre las bondades del mismo (Emes, 1997, Goldstein, et al .1997: Van Schie y Wiegman,
1997; Yi, 1998).

Desgraciadamente, por una parte como ya se menciond son escasos estos
trabajos y por otra algunos autores como argumentan Morgan (2000) y Simon (2000)
confunden el VJ con programas de juego didactico, la diferencia estriba deacuerdo
a estos autores en que los primeros son disefiados con el Unico objetivo de divertir
y su caracter didactico (si es que lo tienen) resulta incidental, en tanto los
segundos su objetivo es educar.

El VJ nace para entretener y es parte integral del ambiente informatico, por
tanto como tal debe ser estudiado.

e e e
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Para tal efecto, el presente trabajo comienza contextualizando la aparicién del VJ,

lo tipifica y muestra algunos de los estudios realizados en torno a él.

De esta manera, el interés de este estudio ha sido por una parte investigar si la
interaccion con un tipo particular de VJ puede mejorar la habilidad de pensamiento
visual y por otra si esta interaccion facilita en los sujetos el manejo de paqueteria

informatica bajo ambiente grafico.

En el primer capitulo se resefia los origenes del computador y los avances
técnicos que permitieron la aparicion de la PC (Computadora Personal). Se
establece la relacion entre facilidad de uso/capacidades gréficas y produccion
masiva/costo de los equipos que impulsd originalmente la evolucidn de las
capacidades de procesamiento y en especial de procesamiento grafico de la PC
destinada al hogar. Cémo estas capacidades gréaficas permitieron la aparicién del
VJ y cémo esté ha sido el principal precursor del subsecuente desarrollo de la PC

destinada al usuario SOHO (Sistema Operativo de Hogar y Oficina).

El capitulo dos retoma, el papel de fos VJs como principal producto de consumo
del usuario SOHOQ, seguida de una exposicion de los mitos y realidades del VJ y
sus adeptos. Se continua con una semblanza del tipo de VJ preferido por los
jugadores en funcion de sus edades. Se presenta la tipificacion de los VJs y se
describe el VJ/3D del tipo Aventura Grafica y finalmente, se describen algunas
investigaciones que analizan la incidencia que tienen los VJs sobre el desarrollo
intelectual de los jugadores, las cuales plantean que existe una relacion directa

entre las capacidades de los sujetos y el gusto por los videojuegos.

En el tercer capitulo, se expone los supuestos tedricos de Piaget, en donde se
toca al ambiente como moderador del desarrolio de la inteligencia. Se define el
concepto de Pensamiento Visual y se describen los métodos empleados en su
registro y medicion, y se menciona la utilidad del pensamiento visual como
facilitador del aprendizaje y la salud. Por ultimo, se analiza la relacién entre VJ y

pensamiento visual.




CAPITULO I
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COMPUTACION Y VIDEOJUEGO

1.1 Del Abaco Chino a la Computacién 3D

1.1.1 Origenes de 1a PC o Computadora Personal

Chapra (1989), Mackenzie (1988} y Wilson (1984) entre otros autores sefialan que los
origenes del computador se remontan a 3,000 afos A.C. con la aparicion en China
del abaco, y fue hasta el siglo XVil D.C. que se desarrollé el primer dispositivo de
calculo mecanico, cuya construccion se atribuye al filésofo y cientifico Blas Pascal.
El paso del mecanismo de suma ideado por Pascal al de calculadora de
operaciones basicas creado por Gottfried Leibniz se efectio hasta finales del siglo
XVl

De acuerdo a los autores referidos la automatizacion det calculo se origino con la
invenciéon de las tarjetas perforadas disefiadas por Bouchon, para manejar los
telares mecanicos alla por 1720, pero es hasta 1801 cuando Joseph Marie
Jacquard logra disefar un telar que trabajo bajo el control de dichas tarjetas.
Algunos afios después, Badage cred en 1812 un dispositivo conmutador que
podia realizar operaciones aritméticas complejas, dispositivo que es perfeccionado
por él mismo en 1833. Tal dispositivo constaba de cuatro partes basicas vigentes
aun en los sistemas actuales: 1) un almacén para guardar los datos, 2) un centro
de operaciones aritméticas, 3) un sistema automatico de salida de los resultados y

4) un conjunto de instrucciones que controlaba todo el proceso.

En 1884 Burroughs creé la primera maquina sumadora capaz de imprimir sus
resultados, dispositivo que empleaba un teclado para introducir los numeros. La
utilidad de la maguina sumadora automatica, la cual sufrié algunas mejoras en
manos de Hollerith, se manifestd en el censo realizado en los Estados Unidos en
1890, cuando los datos que se estimaban requeririan mas de seis afios para ser

procesados mediante el ¢alculo manual fueron terminados en menos de tres. En
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1911, tras el éxito del calculo automatico en el censo anterior, Hollerith abandono
el Census Bereau para fundar al gigante azul IBM (International Business
Machines Corporation).

Para finales de 1940 los componentes eléctricos reemplazaban a los mecanicos.
Veinte afios después, los tubos al vacio y el cableado fueron reemplazados por los
transistores, y para la década de 1970 los transistores fueron reempiazados por
los circuitos integrados. Los sistemas desarrollados durante 1890 y 1970

principalmente, estaban destinados para la milicia y los centros de investigacion.

El gran tamarfio, costo y lo limitado de las aplicaciones de estos sistemas hacia
impensable suponer que éstos pudiesen encontrarse en el domicilio del individuo
promedio; sin embargo, con la tendencia a la miniaturizacion de los circuitos
integrados a inicios de ia década de los afos 70's, comenzd a especularse sobre
la posibilidad de crear un computador cuyas caracteristicas resultasen ad-hoc para
uso del individuo promedio.

Histéricamente, la informatica doméstica o personal nace a finales de los afios
70°s y principios de los 80’s. Los primeros ordenadores personales, no eran mas
que pequefias cajas con multitud de conmutadores y LEDS que carecian de
teclado, monitor y dispositivos de almacenamiento. Su uso era muy restringido y
estaba limitado a escasos aficionados a 1a electrénica que construian sus propios
prototipos. Sin embargo, se habia dado el gran paso de poner en manos de
cualquier ciudadano una tecnologia que hasta ese momento estaba reservada a
las grandes empresas, entidades gubernamentales o universidades, puesto que
los costos de los componentes disminuyeron su precio hasta el punto de hacer
viable la construccion de maquinas individuales.

El primer microordenador comercializado fue el "Altair" (recibia su nombre de un
planeta exhibido en la serie Star Treck), que aparecié en 1975 a un precio de $397
USD. Su memoria era de Y% de K y carecia de cualquier periférico, programandose
directamente en un panel de interruptores. Dos afitos después en 1977 Apple se
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constituia como empresa, comercializando el Apple 1l (31200 USD)® que era una
version mejorada del artesanal Apple | (3666 USD). En este afio la empresa
Microsoft lanzo el sistema operativo Ms-Dos, creado a imagen y semejanza de
otro conocido sistema operativo, CP/M de Digital Research.

Finalmente IBM presenté en 1981 la PC (Personal Computer, Computadora
Personal) de 16 bit que utilizaba el sistema operativo MS-DOS 1.0 de Microfost.
Sin embargo, estas maquinas todavia estaban reservadas al uso de un publico
amplio pero selecto, encontrandose en entornos profesionales y eventualmente

universitarios, siendo en 1989 casi impensable tener una PC en casa.

Uno de los importantes precursores de la informatica doméstica fueron los
llamados nanoordenadores, que no eran mas que ordenadores de arquitectura
cerrada o escasamente ampliable destinados principaimente al mercado ludico.
Entre éstos podemaos citar al Zx81, el Commodore 64 y el Zx Spectrum. Con estas
maquinas multitud de jévenes se iniciaron en los VJs y conocieron lo que era una
base de datos o un procesador de textos, iniciandose algunos de ellos en la
programacién, dada la escasez de software (Loftus y Loftus, 1983).

Estas maquinas conocieron su época dorada en la déecada de los 80, cediendo su
protagonismo a los modelos derivados del PC de IBM que finalmente abarataron
notablemente sus precios e incrementaron su facilidad de uso y capacidad de
procesamiento al conjugar los avances que Intel introdujo con la tecnologia del
chip x86*, y con la facilidad de uso que proporcioné la incipiente interfaz grafica de
Windows 3.x.

La GUI (Graphic User Interface, interfaces graficas de usuario) de Windows

demandaba el procesamiento de grandes cantidades de datos, por lo que se

Hoy dia es posible adquirir una PC Multimedia con 4 Gb en disco duro y 32 Mb en RAM o una i-MAC
(Apple) con mejores caracleristicas por menos de $1200 (USD).

4 EI 80% de las PC vendidas en el mundo en 1992 se baso en 1a arquitectura x86 de Intel. PC Magazine en espariol, 1993,
Vol 4, Num. 9, pag 48-71.
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requeria de maquinas mas costosas que aquéllas basadas en MS-DOS, pero a
cambio resultaban mas faciles de aprender y usar.

De esta manera, facilidad de uso, velocidad y capacidad, produccion masiva y
bajo costo fueron que constituyeron la directriz que Microsoft e Intel establecieron

para el desarrollo informatico.

En 1993 aparece el procesador Pentium (586) de Intel, el cual dobla la capacidad
de su antecesor, y no es raro que la mejora mas significativa sobre su antecesor
haya ocurrido sobre la unidad de punto flotante lo cual incrementa e! rendimiento

grafico en 5 veces comparado con un 486.

Estas nuevas capacidades graficas en la PC son las que habia estado esperando
Microsoft para deshacerse del sistema operativo de 16 bits impuesto por su MS-
DOS y arribar a los 32 bits de su Windows NT.

Windows NT era una GUI de 32 bits disefiada para entornos empresariales que
fue modificada para ajustarse al mercado domestico. El resultado fue Windows 95,
que ponia especial interés en la facildad de uso no sdlo de la interfaz sino del
sistema y de las aplicaciones que sobre &l corriesen, y en soportar aplicaciones
destinadas principalmente al entretenimiento. Esta GUI rapidamente fue adoptada
por alrededor del 70 % de los fabricantes de PC.

1.1.2. La Capacidad de Procesamiento Grifico y su Relacion con los

Videojuegos

Los VJs a lo largo del desarrollo de fa PC ocuparon un papel muy importante en el
mercado de consumo del hogar®. Consciente de ello Microsoft incluyé en cada
version de Windows un juego: la version 2.x incluyd Revise; la 3.0, Solitare; la 3.1,

Mine Sweeper y en Windows 95, Hover 3D (Simon, 1992).

% Los jueges son el software de mayor venta constituyendo el 39% del mercado en 1997, PC Data, 1997 cit en PC
Computing en Espaiiol. 5{3), 98.
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Las nuevas capacidades graficas de la PC rapidamente fueron superadas por las
exigentes demandas de los VJs. Como respuesta, Intel lanzo al mercado a
mediados de 1997 el Pentium con tecnologia MMX®. La extension MMX constituyd
un conjunto de instrucciones especialmente disefiadas para mejorar las funciones
de graficas y de sonido.

La PC’s basadas en la arquitectura del chip x86 impuesta por intel esta por ver su
fin: Pentium It (686 con tecnologia MMX), aparecido a principios de 1998, es el
ultimo descendiente de esta serie. En éste, se extiende el Bus del sistema a 100
Mhz y se incorpora un puerto para graficos AGP (Accelerator graphic Port, Puerto
Acelerador Grafico), o que brinda a los juegos de 3D un excelente desempefio.

La PC del manana presentara graficos 3D que igualaran o excederan el
desempeno de las maquinas de juego actuales. El poder grafico no solo estara
integrado en la tarjeta madre, sino que los CPU (Central Processor Unit, Unidad
de Procesamiento Central) tendran conjuntos de instrucciones extendidas para

acelerar la fase geométrica de la renderizacién 3D7.

Estas capacidades, suficientes .para la mayor parte de las aplicaciones
corporativas y del mercado de consumo, también permitiran que el mercado de los
VJ/3D siga creciendo. Cuando se alcance el desempefio de las maquinas de VJ,
los fabricantes de hardware lucharan por lograr en el usuario una mayor
experiencia inmersiva (ver apartado 2.5 del capitulo Il}, igualando, por ejemplo, la
apariencia fotorrealista de los graficos en la pelicula Toy Story. Ademas, los
aceleradores de graficos 3D profesionales que sirvan al CAD (Computer Assisted
Design, Disefio Asistido por Computadora), a la creacion de animacion vy

mercados similares también seguiran siendo un segmento viable.

% La MMX (Muitimedia Extension, Extensién Multimedia} introducida al mercado por Intel en 1997, consiste en un conjunto
de instrucciones integradas al procesador dedicadas a procesar los datos de imagen y sonido.

7 El termino render, refiere al acabado de color y textura que se coloca sobre [a estructura de malla con que estan hechos
los cbjetos vinuales. Para ver un ejemplo del proceso acudir a: 3D RenDer en hitp:/fpersonal.redestb es/pitxigo/index1.htm




COMPUTACION Y VIDEOJUEGO

E! mercado PC de menos de $1,000 USD® crecera. En particular, el MediaGL de
Cyrix Corp., con graficos y audio incluidos, elimina tanto el conjunto de chips
graficos como una memoria grafica dedicada, con lo que reduce, al menos, $30
USD el costo de ia computadora base, una cifra significativa en el ambito de las
unidades a menos de $1,000.

Al mismo tiempo, el mayor desempefio de renderizacion 3D aligeré por mucho el
cuello de botella entre el desemperio 3D del chip grafico y del CPU anfitrion, e hizo
del desempefio de la geometria 3D un campo de batalla clave en las
comparaciones entre procesadores. En 1899, Intel presento su nuevo chip con 70
nuevas instrucciones MMX, con nombre clave Katmai, en gran medida para
mejorar el desemperfio 3D en su linea de procesadores, y la compaiia AMD afirmo
que distribuiria el K83D, con 24 instrucciones 3D que soporta Microsoft DirectX, a
mediados de 1998.

El anuncio de Intel del I-740 completa el cuadro. La nueva parte 2D/3D incluye un
grupc de mejoras, entre las que se incluye el procesamiento de informacion
paralela, la Interpolacién precisa de pixeles y la ejecucion de memoria directa.
Estos procesos se traducen en un desempeiio veloz de alta calidad 3D y también
ofrecen a Intel funciones graficas que pueden ser integradas en el CPU anfitrion, o
en conjunto de chips del puerto de graficos acelerados, lo que produce el mismo

ahorro en costos que el MediaGL de Cyrix.

La unica barrera que permanece en la actual arquitectura AGP es que las
capacidades graficas integradas no puedan ser actualizadas mediante una tarjeta
en la ranura AGP. Al remediarse esto en las futuras generaciones AGP se
establece el medio para los graficos 2D/3D en la tarjeta madre, en principio
conectada via el bus AGP pero finalmente integrada en el CPU anfitridon o en el
conjunto de chips AGP

8 En 1998, se estimaba que para finales de ese afio saldria al mercado la PC de escritoric con tecnofogia MMX ¥
multimedia por menos de 1,000 délares. PC Magazine en Espaiiol, afo 5, Vol 2, 1998 editorial Ziff-davis.
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Para el 2001, de acuerdo con Ozer (1998) las capacidades 3D base de todas las
computadoras de linea econdmica, tanto en geometria como renderizacion
excederan por mucho las de ia plataforma PC disponible hoy. Sin embargo, estas
nuevas capacidades dificilmente beneficiaran a otro mercado diferente al del

entretenimiento.

Virtualmente, todo el juego serio se realizara en sistemas AGP capaces de
producir desempefio fotorrealista en tiempo real, similar a lo que se ve en las
peliculas animadas. Esto significa eliminar los bordes dentados, los bloques vy las
texturas planas poco naturales caracteristicas de todos los juegos 3D, y requerira
un aumento significativo tanto en desempefio de renderizacion como en calidad
visual. .

Parte de la mejora en el desempefio provendra de los nuevos juegos de
instrucciones 3D en el CPU anfitridn, en tanto los conjuntos de chips 3D se
aceleraran al menos cuatro veces el nivel de hoy, como lo dicta la ley de Moore de
doblar el desempeno cada 18 meses. Los nuevos tipos de memoria proveeran de
mejoras adicionales, incluida la velocidad doble de informacién DRAM sincrénica,

que doblara el caudal de procesamiento de la memoria, ¢ memoria Rambus.

Disminuir los precios de la memoria permitira a la mayor parte de las tarjetas
aceleradoras distribuirse con al menos 8MB de memoria, y casi todas estaran
configuradas a 16MB. Aunque AGP permite que se almacenen texturas en la
memoria principal, la memoria incluida mejora el desemperio en forma efectiva, y

la dindamica del mercado de actualizaciones dicta que entre mas memoria, mejor.

En el aspecto de la calidad, los procesadores 3D dedicados realizaran
difuminacién de escena completa, lo que eliminara la mayor parte de los bordes
dentados de las imagenes renderizadas. Las caracteristicas estandar incluiran
diagramacién de protuberancias, un avance en diagramacion de texturas que
producira superficies mas realistas, como |la de un ladrillo con lineas de cemento y

texturas asperas. La mayor parte de los chips tendran puertos dedicados para

— T
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aceleracion de particulas de sistema, lo que hara que los efectos de particula

como el humo, ia lluvia y el ¢cabello se vean mas realistas.

En general, el nivel de realismo mejorara en forma significativa, habra jugadores
de futbol mas parecidos a jugadores de futbol, y sangre y visceras que, por
desgracia, pareceran sangre y visceras. Como resultado, los juegos de
computadora se convertiran en una experiencia aun mas inmersiva, con menos

claves visuales de que la fantasia es, de hecho, diferente a la realidad (Ozer, 1998).

1.2 El Debut de la Computadora en el Hogar

Las computadoras son objetos altamente interactivos, que hablan, ensefan,
juegan y ganan (Turkle, 1984, cit. en Levis, 1997); sin embargo, recordemos que no
siempre fue asi.

De acuerdo a Levis (1997) el arribo de la computacion tal y como la conocemos, es
decir, ia comunicacion con el CPU por medio del teclado, raton, monitor e
interfaces graficas, es una historia que data de 1983 cuando Apple lanza a Lisa,
que constituye el primer sistema computacional que incluia una GUI, mismo que
es mejorado un afo mas tarde dando paso al sistema WIMP (Windows, Iconos,
Mouse y Punteros), del cual Microsoft derivé su famoso Windows.

Histéricamente, el arribo de la computadora al hogar podemos ubicarlo en 1966,
cuando el ingeniero Ralph Baer disefé el prototipo de la primera consola de juego
concebida para ser utilizada con un televisor doméstico. Una de las caracteristicas
fundamentales de las consolas de VJs es que para funcionar necesitan a la vez
una pantalla y un microordenador, razén por la cual, pueden ser descritos como el

primer fruto del encuentro de la television y ta computadora.

A mediados de los 60's el televisor ocupaba un lugar preferencial en el hogar; era
el aparato mas moderno, el referente tecnolégico de cada casa. Vinculados al
televisor y sacando provecho de la sencillez de su manejo los VJs domesticos

consiguieron introducirse en el hogar de manera natural.

— Tz
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Hoy, a casi 40 afios después de la aparicién de la primera consola domeéstica, la
television ha perdido la primacia tecnologica que poseia en el hogar y el VJ se ha

erguido como una de las principales actividades |idicas de la nueva generacion.

Ya en 1972 el autor inglés, Bell (citado en Levis, 1997), pronosticaba que era posible
que las computadoras llegaran a ser tan faciles de tener como los televisores. Si
esto se produjese, afadia, seria probable que las generaciones futuristas
utilizaran en su tiempo libre los ordenadores para interactuar con programas de
juego. Los beneficios comerciales de este mercado, concluia, podrian sobrepasar

los de cualquier otra actividad util.

Cuando Atari inicid la fabricacion en serie de los primeros VJs no existia en el
mercado |a posibilidad de comprar monitores de video. No fue sino hasta finales
de los afios 70’s, cuando se generalizé el uso de las computadoras equipadas con
pantalla de video y teclado y aun entonces, como se recordara, los equipos de
computo estaban restringidos a un nicleo selecto, constituido principaimente por

la milicia y las universidades.

La pantalla, al permitir obtener de la computadora una respuesta visual e
inmediata de los mensajes que eran introducidos mediante el tectado, ofrecié un

intercambio instantaneo y agil de informacion entre el usuario y la maquina.

Lejos de las dificultades que ofrecian los sistemas anteriores de introduccion y
recepcion de datos por medio de tarjetas perforadas, el uso combinado de la
pantalla, el teclado, el mouse y las GUI, facilitaba el acceso a la informatica al

usuario no especializado.

De esta manera, tenemos que el VJ ademas de ser un importante precursor del
desarrollo grafico y ser el punto de encuentro entre el televisor y el ordenador, fue

la primera computadora que irrumpié en los hogares.

Al respecto sefalaban Loftus y Loftus ya en 1983, que la relacion entre

computadora y VJ se extendia mas alla de! ambito netamente informatico y
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alcanzaba al social, y es precisamente por esta razén que ellos consideraban de
extremo interés el estudio de los VJs.

Para Loftus y Loftus (1983) como para otros autores (Greenfield, 1984; Levis. 1997: etc.),
el VJ constituye inicialmente el arribo de la computadora al hogar: pero
principalmente, Loftus y Loftus los consideran una poderosa fuerza motivacional

para llevar a los sujetos a aprender qué es y como funciona una computadora.

La propuesta de Loftus y Loftus resulta particularmente relevante en una sociedad
donde el empleo de la computadora ha llegado a ser tan importante que se ha
tipificado como analfabetas funcionales a aquellos sujetos sin conocimientos en el
manejo de equipo de cémputo.

Actualmente existen un numero considerable de escuelas, de todos los niveles
educativos, que incluyen en sus programas de estudio instruccion sobre el uso de

programas computacionales.

Si bien es cierto que los sistemas de computo basados en GUI han facilitado
considerablemente la comunicacidn del usuario ¢con la computadora, también es
cierto, que los paquetes informaticos han aumentado en complejidad de una
manera por demas impresionante. La variedad de comandos representados
visualmente por iconos y menus presenta un verdadero problema para aquéllos
que se inician en el manejo de cualquier programa informatico. A pesar de los
esfuerzos de los programadores por crear una iconografia y menus afines, en la
mayoria de los programas informaticos la tarea de aprender los comandos de los

diversos paquetes informaticos no es sencilla.

De esta manera, la pregunta que Loftus y Loftus formulaban en 1983 continua
vigente en la actualidad. ;Qué puede proveer la motivacion para aprender el
manejo del equipo y programas de computo?. Ellos mismos proponen una
respuesta: una poderosa fuerza motivacional para el aprendizaje de cualquier
nueva habilidad o conocimiento lo constituye el hecho de que el objeto de

aprendizaje en cuestion tenga un rol importante dentro de las actividades
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cotidianas del sujeto. Por esa razon, contindan argumentando, los sujetos que
juegan con los VJs saben que este tipo de juegos estan basados en
computadoras, aun si nunca han visto anteriormente una computadora y sélo
tienen una vaga nocion de lo que la computadora es; asi, prosiguen comentando,
cuando, tarde o temprano, al sujeto se le presente con una computadora no
comenzara su aprendizaje desde la total ignorancia, ya que sabra por lo menos
una cosa fundamental acerca de la computadora, y es que ésta, actualmente,
es muy importante en su vida.

Esta argumentacion es factible continuarla, sobre todo si se piensa que los
jugadores que gustan del juego en computadoras de propésito general (PC
Macintosh, etc.) deben de aprender una serie de conocimientos basicos tanto
respeto al hardware minimo necesario para correr el VJ, como el procedimiento
para instalar y desinstalar el software de juego. De esta manera, las nociones de
memoria RAM, ROM, Cache y de video entre otras, son conceptos bien

asimilados por los videojugadores.

Cabe considerar que el VJ, y en especial aquel que se desarrolla en una
plataforma diferente al ordenador de propdsitos generales, no conduce
inequivocamente al gusto por el aprendizaje del manejo del equipo informatico;
pero éste puede servir como facilitador en la adquisicion de habilidades de
pensamiento que pueden resuitar relevantes para el manejo de las nuevas

tecnologias y en particular de la computadora tal y como la conocemos hoy.

Finalmente, se hace imprescindible sefalar que nos encontramos, de acuerdo con
Loftus y Loftus, (1983) y Greenfield (1984), en un momento crucial para estudiar la
influencia de las nuevas tecnologias sobre el individuo, en particular la
computacién personal y los VJs/3D sobre el individuo: ya que, una vez que estas
tecnologias sean de uso corriente se habra perdido para siempre la posibilidad de
evaluar cientificamente su impacto.
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VIDEOJUEGOS

Los Videcjuegos son programas computacionales destinados a
actividades ludicas (Morgan, 2000 y Simon 2000).

2.1 ; Quién Juega Videojuegos?

Probablemente, la respuesta mas sencilla a esta pregunta sea: todo el mundo.
Goldstein (1693, cit. en Estalio, 1994), ilustra la extensién de este fendomeno
refiriéndose a una encuesta del instituto Gallup, que ya en el ano 1882 establecia

que mas del 93% de los jévenes americanos jugaba con cierta frecuencia con VJs.

Diez anos después, los resultados en Espanfa fueron similares, pues a finales de
1992 mas del 90% de sujetos entrevistados reconocian haber jugado alguna vez
con un VJ. Con la salvedad de que en Espana se incluyeron también las
respuestas de sujetos cuya edad comprendia un rango de 12 a 35 afios (Estalio.
1994).

En México, no se cuenta con estadisticas oficiales, sin embargo en dos estudios
recientes llevados a Cabo por Alcelay (1993) y Treujillo (1998) se encontré que el
100% de los sujetos entrevistados de ensefanza secundaria de diferentes estratos
sociales, reportaron jugar de manera regular con estos dispositivos, teniendo que

el tiempo promedio de juego diario por sujeto se ubica alrededor de 2 horas.

2.2 ;Porqué Gustan los Videojuegos?

Los primeros estudios que intentaron explicar el gusto por el VJ centraron su

atenciéon en identificar los mecanismos de reforzamiento presentes en los Vds.
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Estos estudios mostraron la presencia tanto de patrones de refuerzo continuo

como intermitente dentro de los cuales la magnitud y tipo de! refuerzo era variable
{Loftus y Loftus, 1983).

Los elementos de refuerzo extrinseco comunes identificados en la mayoria de los

VJs de los afios 80's fueron los siguientes:

introduccidn de elementos nuevos al escenario de juego.
Otorgamiento de puntos.

Despliegue de secuencia de sonido y video.
Retroalimentacién visual y auditiva en tiempo real.

En un estudio reciente, Treujillo (1998) sefala que los VJs, ademas de brindar a
los jugadores una serie de reforzadores extrinsecos, también cubren una serie

necesidades personales como son:

Entretenimiento y diversidn.
Gozo emocional de vencer.
Adquisicién de habilidades fisicas y mentales.
Aceptacion de su nucleo social,
Identidad e interaccion social.

Por dltimo y sin duda, la propuesta mas interesante es la que postula que los VJs
son una puerta de entrada a un mundo alternativo, no sélo en el sentido del
ingreso a un mundo de fantasia que constituiria en si mismo un espacio de tregua
ante las presiones del mundo real, mas importante aun, el VJ presenta un mundo
donde los errores pueden borrarse. De esta manera, el VJ da al jugador una
serie infinita de oportunidades para corregir su error y lograr una historia perfecta;
ante cada nuevo intento el jugador esta expuesto a cometer un nuevo error y a su
vez nuevamente tiene la oportunidad de corregirlo, entrando asi en un circulo
infinito en donde la cercania de lograr un mundo perfecto constituye en si misma

ia motivacion y el refuerzo que el sujeto requiere para continuar en el juego (Levis,
1997, Loftus y Loftus, 1983; Treujillo, 1998).

En lo que toca al VJ como umbral a un mundo fantastico se ha cbservado que

existe una gama amplia en {a preferencia de los usuarios, en donde para unos el
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argumento y ambientacion del juego son los elementos principales que !es atraen,
en tanto para ofros les resulta irrelevante (Treujilo, 1998). Al respecto, se ha
observado que los VJs cuyos argumentos son mas elaborados son preferidos por
los sujetos que gustan de la reflexion y el analisis, en tanto aquellos sujetos

interesados en la accion rapida parecen prestar poca o nula atencién al argumento
{Delaflor, 1998; Estallo, 1997, Treujillo, 1998).

2.3 Creencias Tipicas sobre el Videojugador.

Existe de acuerdo con Loftus y Loftus (1983), un estereotipo de jugador de VJs
como un sujeto introvertido, poco interesado por la relacién social y arrinconado en
una esquina del patio a la hora del recreo. Se le considera como alguien
intrinsecamente “raro”, con intereses inusuales y actitudes poco empaticas.
Habitualmente, se le representa encerrado en una habitacion escasamente
iluminada, donde lo Unico que destaca es el resplandor de una pantalla de

television o de un monitor.

El estereotipo no es en todos los casos negativo y habitualmente suele conceder a
este sujeto ideal un notable nivel intelectual, que por supuesto no aprovecha de

manera adecuada, es decir, como sus profesores desearian.

Esta imagen probablemente tenga su origen en las caracteristicas atribuidas y
constatadas de los programadores de ordenadores en la década de los 70.
Recordemos los trabajos de Barnes (1984 cit. en Estalio, 1994), en l0os que se
establecia como caracteristica fundamental de personalidad de los programadores
de la época la introversién, a la que se unia una edad inferior a la de otros
profesionales y la preferencia por la solteria. Con anterioridad Cross (1972) y Miller
(1970 cit. en Estallo, 1994), sefalaron el interés por actividades mecanicas y el
elevado nivel del razonamiento abstracto. Como contrapartida se observaba un

escaso interés en la interaccion social.
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Sin embargo, este estereotipo fue valido en una época en que la programacion y
el manejo de ordenadores se limitaba a unos cuantos elegidos, ubicados en los

campus de las universidades o en algunas grandes empresas.

Con el advenimiento de la informatica personal a principios de los 80’s (IBM PC®
y APPLE Macintosh®), este estereotipo empez6é a perder su validez.

Algo similar, podemos suponer, que ha ocurrido con los video jugadores. Es
posible que los primeros sujetos que se mostraron interesados por los VJs a
finales de los 70's y principios de los 80's, compartieran algo de esta imagen
estereotipada de fos programadores.

Los primeros aficionados a los VJs acostumbraban a ser sujetos profundamente
interesados por la informatica, asimilandose mas al concepto de un “Hacker® que
al de un simple aficionado a una modalidad de juego. Estos individuos conocieron
una época de escasez de software comercial, donde resultaba frecuente la
construccién de VJs o la modificacion de los escasos programas que en aquelia
época se comercializaban (practica que vulnera los derechos del Copyright y por
tanto considerada como un delito en la mayor parte de paises). Hoy dia, los
jugadores de VJs conocen un panorama muy diferente, convirtiéndose el software

ludico en un producto de consumo.

Otra creencia comunmente difundida consiste en suponer que el VJ es propio de
la infancia y los primeros afios de la adolescencia. No obstante, debemos
considerar la existencia de un numeroso grupo de sujetos interesados por este
entretenimiento cuyas edades se sitian por encima de los margenes
habitualimente considerados.

En 1984 los investigadores Mcloure y Mears (1984) evidenciaron la existencia de
un mayor interés por el VJ por parte de los adolescentes mas jovenes (12-15

’ El termino "Hacker” se emplea para designar a cualquier persona que es experta en computo, se le designa “Cracker” al
“Hacker” que irrumpe en un sistema computacional de manera ilegal eludiendo las protecciones del mismo, asimismo los
“Phreaks” son "Hackers’ que irrumpen en sistemas telefénicos y los “Phracker’ refiere a la combinacién de los dos
anteriores (Cook, 1999 cit en PC Magazine En espafol, ed. Televisa S.A. vol 10, Num. 3, pag. 28-32).
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afnos) respecto a aquéllos de mayor edad (16-18). Segin estos autores, los
jugadores de VJs tienden a ser practicantes habituales de actividades deportivas,
actividad que prefieren por encima de otras como la conversacion. A su vez, son
sujetos que acuden con mayor frecuencia a salas cinematograficas que aquellos
sujetos que no se muestran interesados por los VJs. Estos autores sefialan la
mayor preferencia por juegos competitivos entre poblacién de color que entre
grupos de raza blanca. Por udltimo, cabe destacar el hallazgo de estos autores,
relativo a que aquellos jugadores que mayor numero de amigos intimos
reconociercon tener acostumbraban ser jugadores de VJs de tipo “Arcade” (ver
pagina 35), en tanto que los sujetos con menor nimero de amistades se inclinaban
hacia los juegos de simulacién y aventuras (ver paginas 38-44), Este hecho debe
considerarse a la luz del desarrollo alcanzado por los VJs a mediados de los afios
80, donde los juegos de simulacion y aventuras eran cuantitativamente menos
numerosos, a la vez que sus disenos eran todavia simples y de dificil manejo, por
lo que sus partidarios eran menores en numero, formando un grupo mas
homogéneo. Los juegos de aventuras de la época precisaban la introduccién de
las instrucciones en forma de texto, siendo sus graficos notablemente simples (en

comparacion con los actuales), lo que dificultaba notablemente su manejo.

Es posible observar como el VJ se ve desplazado en la segunda mitad de la
adolescencia, perdiendo un importante nimero de practicantes, al iniciarse una
etapa vital caracterizada por el descubrimiento de multiples sensaciones y
conductas hasta el momento desconocidas. Se puede hipotetizar que el VJ pierde
fuerza en la medida que lo hace el juego en general, si bien existe la posibilidad de
que el interés se reactive (o se descubra como algo nuevo) al final de la etapa de
adolescencia e inicio de la juventud (en la segunda mitad de la de la decada de los

veinte o al inicio tercera década de la vida) (Estallos, 1997).

Probablemente, existan actualmente diferencias entre el VJ de primera y segunda

etapa. Los sujetos mas jovenes tenderan a ser usuarios de VJs de consolas,
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dirigiendo sus intereses hacia los juegos de tipo “Arcade” y Aventuras
"conversacionales” (estos ultimos requerirdn de una edad minima de al rededor de
11-12 afios). Los jugadores de mas edad se inclinaran por VJs basados en
Simulaciones, Aventuras "graficas”, juegos de rol, etc., mostrando un escaso y
anecddtico interés por los de tipo “Arcade”. De acuerdo con Goldstein (1993 cit. en
Estallo, 1994), el segundo grupo de jugadores de VJs esta constituido por sujetos de
mas de 18 afios (un 34% del total de jugadores), en tanto que el grupo principal lo
forma el grupo de edad comprendido entre los 7 y 11 afios (36% del total de
jugadores) (Estallo, 1994).

2.4 Modalidades de Videojuegos.

Cualquier intento de estabiecer una clasificacién y categorizacién choca siempre
con el problema de la exhaustividad, siempre encontraremos elementos del
conjunto a clasificar que no podran ubicarse en las categorias establecidas, o que

podrian colocarse en mas de una.

Crawford (1984, cit. en Estallo, 1994) establece una clasificacion de los VJs en dos
grandes grupos: a) juegos de habilidad y de accién, y b) juegos de estrategia.
Dentro del primer grupo ubica aquéllos que implican el uso de habilidades
visomotoras, en tanto que los del segundo grupo incluye un amplic abanico de
aptitudes, que pueden resumirse en tres:

1. Estrategias de solucién de problemas.

2. Establecimiento de relaciones causales

3. Toma de decisiones.
La clasificacion que a continuacion propone Estallo (1994) ta efectud desde una
doble vertiente. Por una parte, se han establecido cuatro grandes divisiones de los
VJs, en funcion de las habilidades y recursos psicolégicos necesarios para su
utilizacién, es pues una clasificacion psicolégica en este primer nivel. A su vez
cada uno de estos grupos ha sido subdividido en una serie de categorias
relacionadas con el desarrollo del juego, su tematica e incluso su grado de

relacion con la realidad. De donde se distinguen cuatro tipos basicos de VJ:

mEl
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v Juegos de “Arcade” v Juegos de Simulacion
v Reproducciones de Juegos de v Juegos de Estrategia
Mesa.

Las cuatro modalidades de juego son ejecutables en ordenadores perscnales,
salas recreativas y en consolas domésticas. Pese a que las posibilidades técnicas
hacen prever un aumento de los juegos para consolas que superen el tipo juego
de tipo “Arcade”, se deben considerar otras variables que disminuyen la viabilidad
de esta posibilidad. Fundamentalmente hay que tener presente que el publico al
que se destinan las consolas de VJs es el de menor edad (de los 8-9 afios a los
14-15), que a su vez es el principal consumidor de VJs de “Arcade”. Esta
circunstancia establece una importante diferencia frente al usuario de juegos de
ordenador, donde la existencia de un rango de edad es de mucho mayor amplitud,
asi como su permanencia en el mismo tipo de maquina a través de los anos,
propicia una mayor demanda de juegos de contenido y tematica diferente. Se
puede sefalar con relativa certeza como una de las claves en el giro que esta
dando la produccion de juegos de ordenador en la actualidad esta relacionada con
la existencia de jugadores de mayor edad que en el caso de las consolas de VJs.
Si se revisan los grandes éxitos de VJs para ordenadores personales de 1997 se
podra observar como los juegos de simulacion y las aventuras graficas (Tomb
Raider, Haxen li, Diablo, etc.) han tomado el relevo de los juegos de “Arcade”, que

hace unos pocos afos ocupaban las primeras plazas para este tipo de maquinas.

2.4.1 El Videojuego de tipo “Arcade”.

Se incluyen en esta categoria a aquellos VJs cuya principal caracteristica es la
demanda de un ritmo rapido de juego, tiempos de reaccidn minimos, atencién
focalizada y un componente estratégico secundario, es decir, el juego
basicamente se desarrolla a un nivel de pensamiento motor.

Ritmo rapido de juego: La mayor parte de juegos de este tipo se caracterizan por

una accion trepidante gue dificulta la atencion por parte del jugador a otro estimulo

que no sea el juego en si mismo. Esta caracteristica genera una importante fatiga,
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puesto que los unicos momentos de descanso derivados del curso normal del
juego, se suelen dar tras haber cometido un error © un numero determinado de
ellos (cuando “te matan” en términos mas explicitos).

Tiempos de Reaccion: Esta es una variable de larga trayectoria en la Psicologia
Experimental, que se define como la medida del tiempo que transcurre entre la
presentacion de un estimulo y la respuesta a éste. Los VJs de tipo “Arcade” suelen
incluir medidas del tiempo de reaccién, de caracteristicas complejas, que influyen
de modo decisivo en el desarrollo del juego. Se habla de tiempo de reaccién
complejos, por el hecho de que dificilmente se encontrara un juego que presente
un unico estimulo al que deba responderse; normalmente la respuesta dependera
de la presencia simultanea de numerosos estimulos, su posicién en la pantalla,

trayectoria y velocidad.

Un ejemplo de esta situacién se encuentra en el juego “Space Invaders”, en el que
el Jugador debe responder a dos grupos de estimulos como son las naves
enemigas y el fuego de éstas. De este modo, los estimulos constituidos por naves
alienigenas deberan ser mayoritariamente objeto de respuesta, si bien la emision
0 no de esta dependera de la posicion que ocupen en la pantalla; dado que el
jugador se mantiene en la parte inferior del monitor, la posicién respecto al eje
vertical constituira un elemento discriminativo del disparo. En el caso de los
disparos enemigos ademas de la distancia, el jugador debera considerar la
trayectoria a fin de determinar si debe efectuar o no un movimiento. No obstante,
se debe tener en cuenta que existe un elevado nimero de naves disparando, por

lo que esta tarea debe realizarse de modo continuo.

Bajo componente estratégico: Un clasico que incluia un cierto componente

estratégico fue el conocido “Pac-Man”. En este juego el protagonista, Pac-Man,
debia recorrer un laberinto, siendo perseguido por cuatro enemigos caracterizados
como fantasmas. Una aproximacion inicial induce al jugador a adoptar la misma
actitud frente a los fantasmas (suponiendo que haya regulado ya su coordinacion

viso-motora a las caracteristicas del juego, tarea que para muchos adultos resulté
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desesperante), que habitualmente consiste en mantenerse a toda costa alejado de
ellos asegurando una via alternativa para el caso de verse en trance de ser
cercado (Estallo, 1994). Con la experiencia, el jugador empieza a advertir una serie
de sutiles diferencias, relacionadas con los cuatro fantasmas y su conducta,

puesto que cada uno de ellos posee su propio comportamiento (Greenfieid, 1984).

Atencion focalizada: Practicamente es una consecuencia de los dos elementos

anteriores. Para poder seguir el ritmo que imponen, respondiendo de manera
acertada, es preciso orientar todos los sentidos hacia el VJ, que se convierte en el
principal objeto de atencidn (Estallo, 1994). Sin embargo, a medida que el jugador
adquiere expertez puede facilmente realizar dos 0 mas actividades de manera
simultanea, por ejemplo platicar o beber su soda (Greenfield, 1584).

Lo anteriormente expuesto pone en evidencia como este tipo de VJ no es tan
simple como sus criticos pretenden. La critica debera efectuarse por su contenido
y no por sus caracteristicas, resultando mucho mas objetivo y ajustado a la
realidad el hablar de un “Arcade” u otro, sin extender la valoracién de una manera
genérica, error comunmente efectuado a partir de los afios 90’s al considerar que
todos los VJs se desarrollan en consolas y que todos se ajustan a este modelo
(Greenfield, 1984).

Esta categoria Estallo (1994) 1a subdivide en juegos de plataformas, laberintos,
deportivos y juegos conceptualizados como “dispara y olvida”, que toman su

nombre de un conocido juego de principios de los afios 90's (“Fire and Forget”).

v Juegos de plataformas: En estos juegos, el protagonista debe ser conducido a
través de un escenario bidimensional, efectuando un desplazamiento de
izquierda-derecha y de arriba-abajo. A lo largo y ancho de cada escenario
existen una serie de posiciones en las que el jugador puede o debe situarse.
En esta categoria se incluye el juego “Don King Kog".

v Laberintos: En este tipo de juegos el nucleo fundamental del desarrollo gira
alrededor de un laberinto, cuya principal caracteristica suele ser su

considerable extension. En estos juegos, la pantalla suele ser sélo una ventana
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que permite observar una fraccion de dicho laberinto. Estos pueden disefarse
en perspectivas bi o tridimensionales. En esta categoria cabe destacar el juego
"Jr. PacMan" como representante de los VJ/20D y a “Descent” como de los 3D.

v Deportives: Este grupo de juegos se caracteriza por tener como ndcleo
argumental el tema deportivo. La consideracion como “Arcade” o “Simulador”
esta determinada por la complejidad del algoritmo utilizado en el disefio del
juego y por la supremacia de la accidén sobre cualgquier componente de tipo
tactico o estratégico. De este modo, no resulta extrafio encontrar juegos
basados en el mundo del deporte que se puedan catalogar razonablemente
como simulaciones deportivas y otros que se ajusten al grupo de los “Arcade”.
En este grupo se encuentran algunos juegos de fa segunda mitad de los afios
80's como “Summer Games” y “California Games”, en los que se recogian
diferentes modalidades de los juegos olimpicos de verano y de los deportes
tipicos de la costa Oeste americana. En ambos casos, bastaba una rapida
sucesion de dos teclas para convertirse en un record man olimpico o de cuatro
para llegar a ser un consumado surfista.

v Dispara y Olvida: En esta categoria se incluyen aquellos juegos que se
caracterizan por una accion trepidante, que constituye el eje fundamental dei
juego. Los escenarios se mantienen constantes y habitualmente se modifican
tras haber eliminado un nimero suficiente de enemigos. Su desarrollo es lineal,
de modo que una vez superado un escenario ya no se vuelve a él, por ejemplo
“Street Fighter” o “SuperPang”.

2.4.2. Juegos de Simulacion.

Este tipo de juegos permite al jugador asumir el mando de situaciones o
tecnologias especificas. Las caracteristicas fundamentales de estos juegos son la
baja influencia de los tiempos de reaccion y de los elementos perceptivos y
espaciales. Requieren estrategias complejas y cambiantes de una partida a oftra,
asi como, conocimientos especificos acerca de la simulacion. Es posible suponer
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que este tipo de juegos requiera a la vez que favorezca un desarrollo intelectual de
orden superior, como solucion de problemas. Por ejemplo el VJ "Rise of Rome"
consiste en edificar un imperio partiendo de los recursos humanos y tecnologicos
de la edad de piedra, los cuales deben de ser administrados por el jugador afin de

mantener la civilizacién y arribar a la edad de hierro.

Baja Influencia del tiempo de reaccion: Este tipo de juegos requieren del jugador

un elevado componente de planificacion y anticipacion de sus acciones, hace que
el tiempo de reaccidn sea una variable que interviene de modo marginal en el
desarrollo del juego y en periodos de tiempo claramente definidos. A lo largo de la
simulacién de un vuelo, el tiempo de reaccidn cobra importancia en maniobras
tales como la Ultima fase del aterrizaje, donde el jugador debera provocar una
perdida controlada de la sustentacion del avién para posarse sobre la pista de

aterrizaje y rapidamente iniciar la frenada.

Estrategias complejas v cambiantes: Una caracteristica propia de los juegos de
simulacion es el desarrollo de cada partida segun diferentes condiciones iniciales,
ante las que el jugador puede ensayar una serie de estrategias que le permitan
dar con la forma mas adecuada de solucion. En muchas ocasiones estos juegos
permiten generar condiciones al azar, de modo que un jugador experimentado se
pueda enfrentar constantemente a situaciones nuevas que seguiran exigiendo un
elevado componente estratégico. Este punto se ve ilustrado fielmente en el caso
de las simulaciones bélicas (Rise of Rome), donde existen una serie de misiones
de dificultad creciente, relativas a diferentes encuentros con el enemigo. En estos
juegos es también frecuente la existencia de un modo de juego en el que el sujeto
no tiene ningun conocimiento previo de aquellas contingencias con las que debera
enfrentarse.

Conocimientos especificos: Dificilmente uno de estos juegos puede cargarse en

un ordenador inmediatamente después de su compra, puesto que habitualmente
vienen acompanados de manuales de considerable volumen, donde se desarroilan

dos temas fundamentales. El primero de ellos hace referencia a la comunicacion
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entre el jugador y la maquina, dado que estos juegos poseen un elevado y
complejo numero de ordenes que previamente hay que conocer. La segunda parte
de estos manuales suele afadir informacion teérica acerca de la propia
simulacidn, que sera basica para poder desarrollar una estrategia minimamente
operativa. Se puede citar, por ejemplo el manual de Flight Simulator IV (202
paginas), gue incluye, ademas de la descripcién detallada de las diferentes teclas
y controles del juego, una introduccién a los principios de la aeronautica y
navegacion aerea, que resultan fundamentales para el desarrollo del juego.
Habituaimente, la complejidad de esta informacion es tal, que el juego posee una
opcién de entrenamiento, que podria denominarse como simulacion de la
simulacion y que tiene una doble funcién relativa: 1) permite la practica con los
nuevos conocimientos y 2) evitar el abandono del juego por un excesivo nivel de

dificultad si se pasara directamente a su desarrollo normal.

Estos juegos se llevan a cabo a lo largo de dilatados periodos de tiempo,
dependiendo este factor de las caracteristicas de la simulacién. Muchos de ellos
se juegan en tiempo real, es decir la duraciéon de las acciones es la misma que si
la accion estuviese transcurriendo en la realidad. El desarrollo de partidas
completas en uno de estos juegos puede suponer la inversién de una considerable
cantidad de tiempo, por lo que estos juegos permiten grabar las circunstancias en
que se halla el juego en un momento dado y continuar su desarrolio en otro
momento. Esta situacion es notablemente diferente a la que se encuentra en los
‘Arcades”, por lo que resulta aun mas dificil sostener que los VJ dafien la salud del
sujeto. Jugar durante sesenta minutos con un juego ¢como “Pac-Man” ¢ “Space
Invaders” puede resultar una tarea agotadora, en tanto que pueden invertirse
horas en el juego con un simulador, sin experimentar tales efectos y sin que sea
necesario interrumpir actividades habituales del jugador (que comprenderian

desde la merienda a las puramente sociales, sin olvidar las fisiologicas).

Atendiendo a sus caracteristicas intrinsecas se distinguen dos formas de juego de

simulacidén: 1) Simuladores Instrumentales: Fueron los primeros juegos de este
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tipo que se comercializaron. Tienen su origen en los simuladores de vuelo
empleados en el entrenamiento de los pilotos aéreos. Se restringen a la
simulacion de tecnologias militares o elitistas (aviones de combate, automdviles
deportivos etc.), y 2) Simuladores Situacionales: Suponen una sutil pero sustancial
diferencia respecto a los simuladores instrumentales. En este caso, el jugador
debe asumir un papel concreto, determinado por el tipo de simulacién vy
comportarse en esta situacion con arreglo a sus conocimientos. Se puede
distinguir dos tipos dentro de esta categoria, el primero lo constituyen los
auténticos simuladores deportivos mientras que al grupo, de modo un tanto
irreverente, se les ha denominado como “Simuladores de Dios”. Estos Gltimos, y
atendiendo a su tematica, se pueden clasificar en tres grupos: Simuladores Bio-

Ecologicos, Socio-Econémicos y Mitoldgicos.

Simuladores deportivos: En este grupo se incluyen un reducido grupo de Vs de

tematica deportiva que pueden considerarse como auténticos simuladores, al
cumplir estos los requerimientos de realismo y complejidad (en cuanto a numero
de variables consideradas). Uno de los deportes que en mas ocasiones ha sido
trasladado a las pantallas de los ordenadores ha sido el “Football Soccer’. Otro de
los temas tradicionales en esta categoria ha sido el automovilismo, aunque el
simulador deportivo por antonomasia es el del ajedrez. Algunos simuladores
deportivos se alejan radicalmente de la accién, relevando al jugador de cualquier
responsabilidad en 1a practica deportiva propiamente dicha. En estos juegos se
espera que el jugador efectie una adecuada estrategia de entrenamiento y de
seleccion de deportistas, que constituiran los determinantes de los resultados
obtenidos. En este caso, el jugador se comporta como el presidente y el
entrenador de una institucién deportiva.

“Simuladores de Dios”: Este tipo de juegos es de reciente aparicién y se basan en

la asuncion por parte del jugador del papel de un personaje sobrenatural (una
deidad) o bien en la unién bajo su persona de los cargos que en la realidad

corresponderian a diferentes personas (un alcalde, que incluye toda la corte de
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concejales, asesores y demas titulos de confianza). Esta linea de VJs fue
inaugurada por un juego denominado “Sim City" de la firma Maxis, aparecido en
1981, que dio lugar a numerosos juegos basados en tematicas similares.
Consecuencia directa del éxito de Sim-City fue la aparicién de dos simuladores
incluidos en categoria de simuladores Bio-Ecologicos, estos fueron “Sim Earth” y
“Sim Ant". £l primero de ellos se basa en la simulacién del desarrollo de la vida en
un planeta que el jugador configuraba. Uno de los méritos de este juego fue su
disefio a partir de un aigoritmo basado en la “Teoria Gaia", modelo conceptual que
trata de explicar el origen de la vida en la tierra. “Sim Ant" aborda la tematica de
las colonias de hormigas y su lucha por la supervivencia. Los simuladores
denominados Socio-Econdmicos fueron posteriores evoluciones de “Sim City”,
que pusieron el énfasis argumentai en el tema econdmico. A modo de ejempio se
cita el VJ “A-Train", donde el jugador debe disefiar un sistema de transporte por
ferrocarril que posteriormente dard ilugar al desplazamiento de la poblacién hacia
las nuevas zonas comunicadas, convirtiéndose en juego de simulacién de tipo
financiero. Simuladores mitolégicos: Este grupo de juegos de simulacion sitian
al jugador en el papel de una divinidad, debiendo desarrollar su poder
habitualmente a expensas de otros dioses. Uno de los primeros juegos de este
grupo lo constituyd el denominado “Populus”, donde el jugador, bajo la forma de
una divinidad, debia conseguir el maximo desarrollo de una forma propia de

civilizacion.

2.4.3 Reproducciones de Juegos de Mesa.

Estos juegos utilizan la tecnologia informatica para sustituir al material del juego
(tablero, fichas, dados) y eventualmente al adversario. El ejemplo mas evidente de
este tipo de juegos son los programas de damas chinas, aunque hoy dia hay
multiples juegos de este tipo que han liegado a los monitores de los ordenadores,
como por ejemplo “Monopoly”, “Trivial Pursuit®, “Tres en Raya”, todo tipo de juegos
de cartas y de casino, etc.
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También, se incluyen en esta modalidad de juego las reproducciones
informatizadas de las antiguas maquinas de “Pin-Ball’ o de "Milion". Esta
modalidad de VJ suele adoptar un papel secundario entre los videojugadores y
suele ser el preferido por aquellas personas que usan un ordenador para su

trabajo y que dificiimente se muestran interesados en el VJ.

2.4.4. Juegos de Estrategia: Aventuras, Juegos de Roi y War-Games.

En este grupo de juegos el jugador adopta una identidad especifica (un
protagonista usualmente de ficcién), conociendo Gnicamente el objetivo final del
juego. Sus protagonistas provienen con notable frecuencia del mundo de la
literatura y del cine, si bien existen otros personajes que se han hecho un nombre

propio desde su aparicion en el mundo del VJ.

La accion de los juegos de avenfura originalmente se desarrollaba mediante la
utilizacion de una serie de formas verbales (ordenes) que el programa reconocia y
la recoleccién -de objetos que aparecian a lo largo de los diferentes escenarios y
que serian imprescindibles en momentos posteriores del juego. Hoy dia estos
juegos requieren en su mayoria de una combinacion de las ordenes verbales y la
manipulacién directa mediante el teclado, ratén o palanca de mando, dos ejemplos
son los juegos de "Twines's Odyssey" y "Haxent |I" (ambos juegos con

caracteristicas 3D).

Los VJs de rol también han tenido una importante difusién en los ultimos afos, no
obstante aun hoy dia obedecen a un publico algo mas restringido, pero con una
elevada fidelidad a esta modalidad de juego. A diferencia de las aventuras
graficas, la mayoria de los juegos de rol poseen animaciones mas sencillas'® y
algoritmos notablemente mas complejos. No resulta infrecuente que el jugador
tenga que controlar a mas de un protagonista con caracteristicas propias.

Eventualmente, los protagonistas de estos juegos pueden ser disefiados por el

10 Sin embargo, cada vez hay mas juegos de rol como el de "Diablo” e “Incubation” que igualan las graficas de los mejores
titulos del tipe Arcade o Aventura.
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propio jugador combinando una serie de caracteristicas de estos (valor, fuerza,
inteligencia, etc.). Estos juegos suelen basarse en argumentos ambientados en la
Edad Media, siendo frecuentes los personajes con caracteristicas fantasticas y los
ambientes lobregos, la presencia de animales mitoldgicos, hechiceros, mundos
imaginarios, etc. por ejemplo en el juego “Vikings", 3 vikingos son secuestrados
por un extraterrestre y transportados a mundos fantasticos de los cuales deben
escapar, cada uno de los vikingos tiene habilidades propias que no comparten sus
comparieros de tal forma que las acciones deben de dividirse entre los vikingos a
la vez que se debe de establecer una estrategia conjunta para lograr alcanzar
algunas metas.

Por ultimo, se encuentran los juegos de estrategia militar pura o War-Games,
estos corresponden a la conversidn en programas informaticos de los conocidos
juegos de tablero de idéntica denominacion. Juegos de estas caracteristicas han
estado presentes desde el inicio de la informatica doméstica, pudiéndose recordar
algunos de ellos escritos para el pequefio ordenador SPECTRUM, manteniéndose
la publicacion regular de estos, si bien se han visto parcialmente ensombrecidos
por el desarrollo alcanzado por algunos simuladores militares, cuyo complejo

dispositivo estratégico y tactico auna practicamente ambas categorias de juegos.

Todos estos juegos tienen un denominador comun que es el requerimiento de una
elevada dosis de constancia, a la vez que resulta imperativa la posesidén de unas
estrategias de solucién de problemas flexibles y no exentas de originalidad (Estallo,
1994).

2.5 Videojuegos de Tercera Dimension.

Los Vs 3/D (VJ/3D) aun cuando obedecen en principio a la misma clasificacion
que el de los VJs 2D, su categorizacion resulta mas ilusoria que la de los primeros,
y generalmente sélo se realiza para cubrir los reglamentos comerciales
establecidos en la Nom-015-SCFi-1999.

————————T4]
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Tipificar al juego "Galaxy" como del tipo Arcade resulta preciso; este juego sélo
requiere identificar a los enemigos en la parte superior de la pantalla y eliminarlos
antes que ellos lo hagan con el jugador, coordinacién viso-motora y reflejos
rapidos son todos los requisitos para este juego, sin embargo la misma
clasificacion recibe los VJ/3D/360° llamados “Descent II” y "Urban-Asalt”, en el
cual la coordinacion viso-motora y los reflejos rapidos son sélo el requisito minimo
para jugarlos, éstos ademas requieren de excelente memoria y sentido de

orientacion asi como de cierta cantidad de planeacion estratégica.

Independientemente de su clasificacién todos los JV/3D se caracterizan por
jugarse en ambientes tridimensionales cuya complejidad de interaccion y
movimiento varia desde la simple perspectiva en 3/D hasta escenarios y
movimiento en 360°.

Los VJ/3D pueden ser subclasificados en funcién de si el juego se realiza en
tercera o primera persona. El juego en tercera persona es el mas comun entre los
VJs, y corresponde a |a representacion del jugador por medio de un personaje
dentro del escenario de juego, literalmente el jugador observa y conduce a su
personaje o vehiculo, en tanto el juego en primera persona, es exclusivo de los
VJ/3D este tipo de juegos comunmente son conocidos como Juegos de Realidad
Virtual (JRV), este tipo de VJ se efectia mediante la asuncién de que el jugador se
encuentra inserto en el escenario de juego de tal manera que el monitor despliega
la imagen que corresponderia ser vista por el jugador si este estuviese realmente
en el escenario de juego. Cada vez son mas frecuentes los JRV que permiten
alternar durante el juego la vista en tercera y primera persona. Esta cualidad
actualmente se encuentra en la mayoria de los JRV del tipo simulacion en la

modalidad de carreras de automotores.

Cabe subrayar que la actual y creciente complejidad de los VJs hace cada vez
mas difusas las fronteras entre los mismos, |a diferencia conceptual entre el juego
3D/360° en tercera persona y el JRV se ve comprometida cuando el primero
ofrece la posibilidad de alternar entre ambas, asimismo cuando un juego tipo
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Arcade incorpora un alto componente estratégico y viceversa, de tal manera que la

diferencia entre los distintos VJ/3D es mas de grado que de tipo.

Es posible afirmar que el VJ 2D es cualitativamente diferente al VJ/3D/360° pues
en este Ultimo el jugador experimenta inmersién que refiere a la sensacion de
estar "dentro” de un ambiente 3D/360°. La calidad de la experiencia de inmersién
esta determinada por dos factores: el primero, es el grado de realismo con que el
VJ alimente al jugador y el segundo es la susceptibilidad del jugador a la
inmersién.

El grado de realismo esta determinado por el numero de sentidos sensoriales que
el JRV alimenta y la calidad con que lo hace. Por calidad se entiende el correlato
del estimulo virtual con su contraparte real: a mayor similitud mayor calidad. Los
actuales JRV basicamente proporcionan informacién visual y auditiva, y sbio
algunos pocos (mediante dispositivos especiales) proporcionan informacién tactil.
La calidad mayor se observa (con un adecuado dispositivo de audio) en la
informacién auditiva, seguida de la visual y por ultimo de la tactil (Psotka, 1998). Los
factores psicolégicos asociados a la susceptibilidad del jugador a la inmersién han
sido pobremente estudiados, hasta ahora los factores estudiados son: la

imaginacioén, "Vivid Imagery"”, auto control, concertacién y atencion.

2.6 Influencia de los Videojuegos en la Conducta
¢ Los Videojuegos afectan al desarrollo intelectual?.

La respuesta a esta pregunta, es casi con certeza, positiva. Sin embargo, los

hallazgos realizados en este campo distan mucho de las creencias

populares. -Frases como “..Afectan seriamente al desarrollo intelectual...”, “...El
nifio se atontolina con tanto ordenador...”, “..Atrofian una parte del cerebro...”,

quedan relegadas a la anécdota y nos dan una idea de la objetividad e informacion
de quienes las redactaron- (Estallo, 1997). Estudios realizados coinciden en la
ausencia de efectos adversos en la esfera intelectual derivados de la interaccion

con VJs. De este modo, se esta en condiciones de afirmar que los jugadores de
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VJs suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual que sus contrapartes no
jugadores, a la vez que presentan diferencias en su estilo de procesar la
informacién (Greenfield, 1984; Jenkins, 2000; Van Schie y Wiegman, 1997).

Sin embargo, no debe buscarse una relacion unidireccional entre el juego y el
mayor nivel intelectual, es posible que los individuos mejor dotados

intelectualmente sientan mayor curiosidad e interés por este entretenimiento.

Se ha atribuido a los VJs una naturaleza esencialmente sensomotora, haciéndolos
aparecer como simples juegos de coordinacién viso-motora, asegurandose la no
intervencion de la inteligencia. Sin embargo, se reconoce la importancia para el
desarrollo cognitivo infantil de las aptitudes sensomotrices, entre las que se
incluye la coordinacién viso-motora, constituyendo, en la teoria de Piaget (19870) la
base para posteriores estadios del desarrolio infantil. Por ejemplo, para la
obtencién de un permiso de conducir es necesario superar una prueba de
coordinacion viso-motora, que muchos lectores recordaran por su semejanza con
un VJ.

Se ha podido comprobar la existencia de diferencias significativas en la
coordinacion viso-motora a favor de los usuarios de VJs (Griffith, Voloschin, Gibb y
Baikey, 1983). No obstante este extremo resulta unicamente cierto en un reducido
numero de juegos gue englobaria a los VJs de tipo “Arcade” y entre éstos a los de
caracteristicas mas simples, ya que incluso los “Arcades” de segunda generacion
suelen incluir tareas de reconocimiento de formas y colores, asi como algunas
estrategias de solucion de problemas, simples en su naturaleza, pero

imprescindibles para el juego.

Como ya se menciono ademas de estos elementos de coordinacion muchos Vs
incorporan importantes elementos de tipo perceptivo y deductivo. En el caso de los
elementos perceptivos, estos implican un notable entrenamiento en la percepcion
dinamica de imagenes, habilidad en la que los nifios de hoy dia han demostrado
una clara superioridad en relaciéon a los adultos, al haber sido educados desde la

infancia en el medio televisivo. De este modo, el rendimiento de ninos y
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adolescentes en el procesamiento paralelo es notablemente mas eficaz que el de
los adultos, quienes parten de un procesamiento seriado de la informacion
{Greenfield, 1984).

Respecto al proceso deductivo necesario para el dominio de los VJs, éstos
presentan importantes diferencias respecto a los juegos tradicionales.
Habitualmente, un juego tradicional pone de manifiesto todas sus reglas antes de
empezar el juego, en tanto que en la mayor parte de VJs, el jugador sélo conoce
unas pocas reglas que resultan evidentes cuando juega su primera partida.
Progresivamente y en la medida en que suma experiencia, descubre las
estrategias necesarias para mejorar su rendimiento, lo que resulta a todas luces

impensable en juegos tradicionales (Greenfield, 1984).

Otro componente inteiectivo importante esta determinado por la interaccion entre
diferentes variables, presente en numerosos VJs. Por ejemplo el VJ denominado
“Asteroids”, donde el jugador debe guiar una nave a través de un campo de
meteoritos, sumando puntos a medida que los destruye y defendiéndose de naves
enemigas. En este juego se reproduce de manera sobresaliente la trayectoria de
un vehiculo dotado de propulsién propia en la ingravidez, por lo cual los motores
(aceleracién) no se utilizan constantemente. Ademas, el jugador debera controlar
la orientacién de la nave (a fin de esquivar los meteoritos y dirigir su nave contra
las enemigas). En este VJ es imprescindible la coordinacién de las dos variables
(aceleracion y rotacion sobre el eje vertical) para poder establecer la trayectoria de
la nave, 10 que a su vez se combinara con la accién de disparar.

Los elementos espaciales estan presentes en todos los VJs, no sélo respecto a un
espacio bidimensional, sino que los VJs incorporan y cada vez con mayor
frecuencia el imperativo de una representacion tridimensional. En relacion con
este aspecto Greenfield (1984), sefiala como los nifios con mas experiencia en VJs
demostraron una mayor habilidad en la resolucién del cubo de Rubik que aquellos

nifos de edades similares que no tenian practica con este entretenimiento.
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Numerosos juegos implican la coordinacion de dos perspectivas visuales
diferentes o en otros casos se debe establecer una representacién tridimensional

a partir de diferentes informaciones bidimensionales.

También, se ha puesto énfasis en el peso de la atencién selectiva (Loftus y Loftus,
1983), considerando como tal la capacidad para seleccionar entre multiples
estimulos (auditivos y visuales) aquellos que resultan relevantes para el juego.
Destacan elementos mnémicos (relativos a la memoria) como fa memoria a corto
y a largo plazo. Esta dltima tiene un peso especial en el aprendizaje de nuevos
VJs, donde ademas pueden producirse interferencias entre aquellos aprendidos

con anterioridad, o los anteriores pueden verse interferidos por el nuevo juego.

Otra linea de investigacion en el tema de los VJs la constituye los estudios sobre
los componentes intelectuales subyacentes a este tipo de actividad, tratando en
algunos casos de explicar la preferencia por este tipo de juegos mediante la
existencia de aptitudes cognitivas previas que favorecian la sensacion de dominio.
Algunos autores plantean la hipotesis inversa, sugiriendo que la practica de VJs
contribuiria a potenciar diferentes aptitudes intelectuales. Existe una tercera
hipotesis (Jones, Dunlap y Bilodeau, 1987), que plantea la existencia de habilidades
cognitivas movilizadas en el juego de este tipo y que sin embargo se verian
enmascaradas en los tests de lapiz y papel convencionales. De este modo, los
autores plantean una sugestiva hipdtesis respecto al potencial exploratorio y
evaluativo de aptitudes cognitivas de los VJs. El VJ ACM (ATARI™) demostrd ser
algo mas que una medida del ajuste compensatorio, convirtiéndose en un
adecuado predictor para el éxito del entrenamiento de futuros pilotos en un
simulador de vuelo. Estos autores consideraron cémo los primeros VJs (“Arcades”)
podrian integrarse en una bateria de evaluacion del rendimiento instrumental. Sin
embargo este planteamiento ya habia sido hecho con anterioridad por Jones
(1984), quien destacaba las ventajas que suponia la existencia de un sistema de
puntuacion objetivo y reglas comunes a todos los VJs a lo que se deberia afiadir

su facil manejo, robustez, bajo precio, etc.
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Otros autores (Lowery y Knirik, 1983) subrayan aquellas habilidades que se ponen a
prueba al ejecutar los Vs y actividades que pueden beneficiarse de este

entrenamiento, como puede ser la conduccion de vehiculos, la navegacion, etc.

Se ha hablado de la hipotética relacién que pudiera existir entre la practica con
Vs y el nivel de inteligencia general. Sobre este aspecto la investigacion es
escasa, sin embargo se ha podido constatar como los sujetos mas brillantes
intelectualmente eran los que se sentian mas comodos con los ordenadores,
prefiriendo los VJs de simulacion y de aventuras sobre los juegos de “Arcade”
(McClure y Mears, 1984). Pese a todo, no ha sido posible establecer diferencias en

cuanto a la frecuencia de interacciéon con VJs y el nivel intelectual global.

De modo general se puede considerar la aceptacion del VJ como un fenémeno
que puede mejorar las habilidades motrices y el desarroilo intelectual (Brown, Brown
y Reid, 1992). Para desarrollar la anterior propuesta en el siguiente capitulo se
aborda el desarrollo intelectual, y se ahonda en la relacién del los VJ y el
desarrollo del pensamiento.



CAPITULO 1l

Chuck Brite [T 1399
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LA NATURALEZA Y EL. DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO.

La teoria de Piaget (1970), se centra en la palabra "interacciéon". La palabra
"interaccion”, comiun en las ciencias sociales, generalmente se refiere a la
existencia de dos o mas factores determinados que, juntos, influyen en un tercer
factor. En este sentido se dice que la herencia y la maduracion estan en

interaccidon con el ambiente en el desarrollo de la inteligencia innata del sujeto
(Furth, 1978).

De acuerdo con Furth (1978), Piaget tiene también una teoria interaccionista, pero
en ella la herencia, la maduracién psicologica, el ambiente y su interaccién en el
desarrollo de la inteligencia, no son las causas primarias de este desarrollo. Esas
causas se encuentran subordinadas a un mecanismo regulador del crecimiento
dentro de la misma inteligencia, denominado "factor de equilibrio” y que es

fundamental para toda su teoria.

La teoria de Piaget (cit. en Furth, 1978) permite separar conceptualmente lo que no
se puede separar en la practica: los aspectos del aprendizaje y del pensamiento.
No se puede aprender sin pensar y tampoco se puede desarrollar el pensamiento

sin algun aprendizaje.

El pensamiento se basa en la experiencia. El desarrollo esta relacionado con los
mecanismos generales de accion y pensamiento, en tanto el aprendizaje refiere a
la adquisicion de habilidades y datos especificos y a la memorizaciéon de la
informacion.

El producto de las capacidades innatas en relacion con el ambiente es la

inteligencia.
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La inteligencia es la capacidad de relacionar en forma légica datos
especificos con otros datos.

El aprendizaje sélo ocurre cuando el sujeto posee mecanismos generales con los
que puede asimilar la informacién procedente de su interaccion con el entorno. En

este sentido, la inteligencia es el instrumento mas importante para el aprendizaje,

Pensamiento e inteligencia son sindnimos. Pensar implica el uso activo de la
inteligencia y la inteligencia implica el uso de los instrumentos mediante los cuales
una persona piensa. El aspecto que la teoria de Piaget (cit. en Furht 1978) resalta en
contraposicidon con el punto de vista que limita a la inteligencia a confines
arbitrarios (como el abstracto, el verbal, el perceptivo, el de rendimiento, etc.) es la
generalidad y omnipresencia del pensar. La inteligencia que coordina las acciones
externas es la misma que identifica y percibe los objetos; es la misma que forma

imagenes y simbolos, y que memoriza y hace uso del lenguaje.

Piaget (cit. en Furht 1978) se ha centrado en el aspecto esencial de la inteligencia
humana. Busca su origen en la coordinacion general de las acciones externas del

nifio, y escribe cuidadosamente la continuidad de esta inteligencia basica.

Piaget (1970) sostiene que la inteligencia es siempre activa y constructiva, de
donde derivé la palabra "operativa', y contribuye activamente en cualquier
situacion con la que el individuo esté en contacto. El ingreso de un estimulo
externo no se concibe como una asociacidbn de elementos, sino como una
asimilacién por la inteligencia del nifio, siendo la inteligencia la totalidad de los

mecanismos que el nifo tiene a su disposicion

El pensamiento (o inteligencia) esta presente en las acciones, las imagenes y el
lenguaje, y puede ser aplicado a todas las areas de contenido interesante. Esto no
significa que a cualquier edad todas las areas de contenido de la vida sean
accesibles a la inteligencia de la misma manera. Aigunas tareas requieren un

cierto nivel minimo de desarrollo. Para entender esto se necesita una explicacion
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que contraponga la teoria de Piaget (cit en Furht 1978) con otras posiciones
tradicionales.

Generalmente cuando se habla de inteligencia verbal, perceptiva, motriz o visual,
uno hace algo mas que clasificar ciertas conductas de acuerdo con sus
modalidades, estad asignando a las modalidades una influencia de control sobre la
inteligencia en funcionamiento. Se distingue la inteligencia verbal, perceptiva,
motriz o visual pensando asi definir cualitativamente diferentes tipos de
inteligencia. En estos enfoques existe una relacion intrinseca entre la inteligencia y
la modalidad. Al clasificar a la inteligencia a una edad muy temprana se corre el
riesgo de encasillar al sujeto prematuramente antes de tener amplias

oportunidades de explorar todas las gamas de las actividades inteligentes.

Para Piaget (cit. en Furht 1978), la inteligencia, en cualquier nivel, no es una
modalidad restringida; por lo tanto, una clasificacion de los tipos de inteligencia en
modaiidades es arbitraria y periférica y no toca la esencia misma de la inteligencia
humana. Como prueba de esta afirmacion, la teoria de Piaget es la unica que
puede explicar adecuadamente la inteligencia relativamente normal de los sujetos
sordos o ciegos de nacimiento, o los paraliticos. Si el lenguaje, las imagenes
visuales o alguna accion externa son realmente ingredientes esenciales de la
inteligencia humana, los sujetos afectados por estas deficiencias sensoriales o
motrices deberian ser intelectualmente disminuidos en proporcion con la severidad
de sus deficiencias fisicas.

Estos sujetos generalmente son deficientes en los procesos de aprendizaje
especifico, lo que tiene sentido porque el aprendizaje estad por supuesto
restringido a contenidos y a modalidades especificas. Adicionalmente, el
aprendizaje requiere cédigos especificos de simbolizacién y memorizacion. Pero la
inteligencia es una capacidad humana general por medio de la cual ia persona
organiza su ambiente. Esto puede ocurrir tanto bajo una modalidad u otra, siempre
y cuando el individuo tenga por lo menos un minimo contacto normal con el mundo

a través de su actividad sensoriomotriz.
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Para Piaget (cit. en Furht 1978), la inteligencia es constructiva y creativa; en realidad,
el desarrollo de la inteligencia no es sino la creacion gradual de nuevos
mecanismos de pensamiento. Es una creacion porque no es un descubrimiento o
una copia de todo lo que estd fisicamente presente. Las clases y las
probabilidades no pueden encontrarse en el mundo fisico. Son conceptos
construidos creativamente por la inteligencia humana y no pueden transmitirse a
través del lenguaje u otros simbolos. Un sujeto utiliza su lenguaje durante por lo
menos tres o cinco afos antes de entender estos conceptos; y un sujeto sordo, sin
llegar a conocer el lenguaje hablado, también comprende estos conceptos a una
determinada edad.

¢ Cual es el origen de estos nuevos conceptos? La respuesta de Piaget (cit. en Furht
1978) apunta a la inteligencia creativa que nutre sus propios mecanismos
generales de accidén. Las actividades motrices y sensoriales generales, son
consideradas como la base del desarroilo de la inteligencia y son mucho mas
vitales y apremiantes para un sujeto que cualquiera otra habilidad académica o
modalidad de formacion especifica.

La teoria de Piaget (cit, en Furht 1978} hace desaparecer la distincién tradicional
entre las actividades intelectuales y las corpéreas o fisicas. EI movimiento y el
pensamiento son interdependientes. El grado de coordinacién en las acciones

determina si un sujeto ésta preparado para las etapas avanzadas en general.

Los movimientos generales y finos estan intimamente relacionados entre si. Las
partes del cuerpo utilizadas en los movimientos finos son “llevadas” por el espacio
a través de los movimientos generales a [a posicidon adecuada para su
funcionamiento. Estas posiciones especificas del cuerpo son frecuentemente
clasificadas como posturas y siempre implican una coordinacién espacial, es decir;

la comprension del espacio que rodea al niflo en un momento dado.

El pensamiento motor incluye la coordinacion del sentido kinestésico y de la
sensibilidad propiocetiva. Estos sistemas sensoriales estan interrelacionados. El

sentido kinestésico permite el conocimiento de los movimientos visibles o
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encubiertos de los huesos y articulaciones y los de los musculos y tendones. La
sensibilidad propioceptiva proporciona la intuicién o conciencia interna, no solo de
la ubicacién del cuerpo en el presente, sino también en el pasado y el futuro. Es el
sentido de donde estamos, donde hemos estado y donde estaremos. Implica tener
conciencia de las diversas partes del cuerpo en relacién con una actividad
continua.

La vision desempefia un papel concomitante con el sentido kinestesico y la
sensibilidad propioceptiva; y la relacién entre ellos es tan estrecha que son casi
inseparables. La visiéon incluye la percepcion de profundidad, la posicién espacial y
todos los juicios que se hacen basados en la informacién que se recibe a través de
la vista. Un pensamiento motor eficiente depende en alto grado de la

perfeccion con que la vista se integre al movimiento.

3.1 Componentes Principales del Pensamiento Motor:
Los principales componentes del pensamiento motor son:

o Control reflejo

» Imagen mental del cuerpo

¢ Coordinacion de los ejes el cuerpo
e Equilibrio del cuerpo

e Accion coordinada.

El movimiento reflejo lo constituyen las respuestas involuntarias o instintivas; en
tanto el Control reflejo se refiere a la transicién entre el movimiento brusco
descontrolado y la actividad controlada. Cuando un adulto aprende una nueva
actividad, la coordinacion e integracion del movimiento reflejo son partes del
proceso total de aprendizaje. De hecho, la eliminacion de movimientos bruscos e

innecesarios es lo que marca la diferencia entre un experto y un principiante.
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La Imagen mental del cuerpo es la representacién mental de la ubicacién
espacial de las partes del cuerpo, la relacion entre ellas y con respecto a la

totalidad del cuerpo.

Coordinacién de los ejes corporales el cuerpo humano es un organismo
bilateral que puede subdividiese en cuadrantes (superior derecho, inferior derecho,
inferior izquierdo y superior izquierdo). Cuando los cuadrantes funcionan con
movimientos y en momentos apropiados, se dice que el cuerpo esta coordinado.
Es decir, cada uno de los cuadrantes del cuerpo estad correlacionado con un
movimiento armonioso del otro. La integracién intelectual de todos estos

cuadrantes nos da el conocimiento interno del esquema espacial corporal.

Hay una especie de accion y reaccion entre las partes del cuerpo, Harmon (1958 cit.
en Furth, 1978) se refiere a esta interrelacion como el entrelazamiento reciproco de
los tres ejes internos del cuerpo: el vertical, el horizontal y el transversal. Estos
ejes controlan diferentes movimientos del cuerpo: de un lado a otro, hacia uno,

lejos de uno, en el sentido de las agujas del relo} y en el sentido inverso.

Trabajar eficientemente con conceptos tridimensionales y las
transformaciones espaciales, depende de la representacion interna del

esquema espacial corporal.

El conocimiento de los ejes del cuerpo y el pensamiento visual estan intimamente
relacionados. La disposicién neurolégica de la retina del ojo desempefia un papel
fundamental en la orientacion del sujeto en el espacio, y por lo tanto en sus
movimientos controlados. Como el cuerpo, la retina también puede dividirse en
cuadrantes: superior derecho, inferior derecho, superior izquierdo, inferior
izquierdo. Estos cuadrantes estan organizados neuroclégicamente para
proyecciones espaciales similares a las que aparecen en una pantalla de radar.
Esta organizacion le informa al individuo que goza de ia vista, de la ubicacion de

los objetos en el mundo que lo rodea.
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Para moverse hacia los objetos en el espacio se necesita una coordinacién
inteligente de los cuadrantes de la retina y de los cuadrantes del cuerpo. Los
objetos que se hallan en el campo visual derecho del individuo estimulan la mitad
izquierda de cada retina, y los objetos que se hallan en el campo visual izquierdo
estimulan la mitad derecha de cada retina. De la misma manera, los objetos que
se encuentran en el campo visual inferior estimulan la mitad superior de cada

retina, y los objetos del campo superior estimulan la mitad inferior.

De esta manera, a través de la estructura de la retina de cada ojo la persona
computa las coordenadas espaciales del mundo que la rodea. Cerca del ochenta
por ciento de las fibras nerviosas Opticas envian "mensajes - dibujos"” al cerebro.
Otro veinte por ciento de las fibras nerviosas envian "mensajes de direccion” a
aquelios nervios motores involucrados en el movimiento de los musculos grandes
y pequefios. Asi, los "mapas” anatémicos y direccionales de los ojos y el cuerpo
se integran y funcionan como dos miembros coordinados del mismo equipo: "Algo
en mi campo visual estimuld mi gjo, y envié el mensaje a mi cerebro de que este
objeto esta en posicion vertical a mi izquierda asi mi mano se estira para asirlo". El
concepto mas importante es que la retina tiene una red nerviosa direccional por la
que envia y recibe mensajes que llevan a un movimiento fisico dirigido. La
coordinacién entre el "mapa” del ojo y el "mapa” del cuerpo determina cémo cada
uno de nosotros nos movemos en el espacio. El pensamiento visual localiza un

objeto y el pensamiento motor nos permite manejar ese objeto.

Sentido de! equilibrio refiere a la toma de conciencia de la fuerza de gravedad,
es decir, que el sujeto inteligentemente emplea las fuerzas de gravedad para
estabilizar e incrementar la eficiencia de los movimientos de su cuerpo; por lo
tanto cuanto mejor reaccione un sujeto a la gravedad, mejor sera su equilibrio.

Cuanto mejor se equilibre, mayor sera la eficiencia de sus movimientos.

El accionar coordinado, componente del desarrollo motor, se manifiesta muy
prematuramente en el nifo, pero nunca alcanza su totalidad, ni siquiera en la vida

adulta. Siempre los sujetos estaran tratando de perfeccionar la destreza en aiguna
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actividad. En el nivel de accidon coordinada intervienen todos los anteriores
componentes (Furth, 1978).

3.2 Pensamiento Visual.

El pensamiento visual hace referencia a la habilidad de imaginar movimientos,

transformaciones, y otros cambios en los objetivos visuales (Loftus, 1983; Arnheim,
1986 y Furth, 1978).

A manera de ejemplo podemos sefialar las fusiones del pensamiento motor y el
visual de |a siguiente manera:

¢ Pensamiento motor. "Puedo dirigir mi brazo, mi mano y mis dedos a una
distancia y en direcciones determinadas, deteniendo, comenzando y girando
cuando yo lo ordene".

e Pensamiento visual. "Puedo mirar varios objetos y, sin tener algun contacto
fisico con ellos, puedo determinar sus semejanzas y diferencias". Si el
pensamiento visual esta desarrollado adecuadamente el sujeto sera capaz de

evocar imagenes visuales y manipularlas mentalmente (Furth, 1978).

Dentro de la literatura especializada es posible identificar tres aproximaciones al

estudio del pensamiento visual.

¢ Memoria visual.
+ Visualizaciéon espacial.
¢ Imagineria visual.

Los tres procesos anteriores actian conjuntamente y solo se realiza la distincién
para fines de analisis.

3.2.1 Memoria Visual.

La memoria visual hace referencia al sistema de almacenamiento y recuperacion
de la informacién de tipo visual, este proceso de almacenaje esta constituido por

tres momentos: el primero lo constituye la memoria sensorial que refiere ai tiempo
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de permanencia que tiene la informacion en el aparato visual que es de un cuarto
de segundo (250 milisegundos) antes de ser transferida a la memoria acorto plazo,
que puede ser entendida como la memoria de trabajo; en este sequndo momento
la informacion se encuentra accesible al proceso de pensamiento. Sin embargo, la
informacién que no este interviniendo activamente en el proceso de pensamiento
se pierde con suma rapidez, ademas la cantidad de informacion que puede
almacenar la memoria a corto plazo de manera simultanea es limitada por lo que
para dar paso a nueva informacion es necesario desechar otra. Finalmente, en un
tercer momento esta la memoria a largo plazo o almacén, cuya capacidad de
almacenaje practicamente no tiene limites; sin embargo la informacién que es
almacenada en este sistema es de mas lento y dificil acceso que el de la memoria
a corto plazo (Loftus y Loftus, 1983).

3.2.2 Visualizacion Espacial.

La visualizacién espacial puede ser entendida como la habilidad para percibir y

mantener mentalmente objetos 2/D 6 3/D y su relacidn con el ambiente.

Existen tres mecanismos mediante los cuales el sujeto interpreta las relaciones

espaciales:

e Topologia - En donde, el sujeto aprende a interpretar las relaciones espaciales
desde la perspectiva egocéntrica.

+ Proyectiva - En donde, el sujeto es capaz de ver los objetos desde un punto
imaginario es decir desde otro punto de vista; los objetos son vistos desde otra
perspectiva mental.

¢ Euclideana - En donde, el sujeto entiende las relaciones de area, angulo,

distancia y volumen.
Frosting (1972, cit. en Lowery y Knirk, 1983) sefiala que la habilidad para manipular

imagenes mentales es de gran importancia en la solucion de problemas. Al

respecto, estudios previos han mostrado que es posible desarrollar la visualizacién
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espacial mediante instruccion directa y que el desarrollo de esta habilidad tiene un
impacto en la capacidad del sujeto para solucionar problemas de matematicas e

ingenieria (Moses, 1979, Eastman, 1975 cit en Lowery y Knirk, 1983).

3.2.3 imagineria Visual.

De manera general, la imagineria es un término acufiado para designar al conjunto
de imagenes sensoriales que conforman el proceso de imaginar sintiendo (Alvarez,
1994). De acuerdo, al sentido involucrado la imagineria se tipifica en Imagineria
visual, Imagineria auditiva, Imagineria kinestesica, etc. (Galton 1907, citado en Saad,
1987; Taddel, 1982). La imagineria visual se diferencia de las imagenes eidéticas en
que estas Ultimas especificamente refieren a aquellas imagenes que cuando son
evocadas por los sujetos literalmente son vistas por los mismos; en tanto, ia
imagineria abarca también a las que se proyectan en la pantalla mental y aquellas
que son creadas o modificadas. En ambos, casos las imagenes visuales evocadas
pueden ser tan reales como el estimulo original.

De acuerdo a Piaget (1970);, Piaget e Inhelder (1971 cit. en Alvarez, 1994), el desarrollo
de la imagineria iniciaimente se basa en la imitacion internalizada de la
experiencia concreta, de tal manera que las imagenes se vuelven mas
internalizadas y requieren en menor grado de objetos externos como apoyo a la
manipulaciéon dinamica a medida que se desarrolfla la capacidad de operaciones

formales que ocurre alrededor de los 12 afios.

Se suponia que la habilidad de evocar y manipular imagenes visuales era comun
en todos los sujetos; sin embargo, a raiz de los estudios fenomenoldgicos se
establecié que existe un amplio rango en la capacidad del pensamiento visual
entre los sujetos que al parecer sigue una distribucion normal; es decir, que hay un
pequefio grupo de sujetos totalmente incapaces de lograr una representacion
mental en alguna de sus clases, que la mayoria de los sujetos presentan una
capacidad media de representacion y que hay otro pequerio grupo de sujetos que
destacan por la calidad de la rebresentacién de que son capaces (Saad, 1987).

Bl
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3.2.4 Registro y Medicion de las Imagenes Visuales.

Los primeros intentos de evaluar la calidad de las imagenes fueron por parte de la
fenomenologia, que partié del supuesto de que las imagenes esencialmente se
debian comportar como las sensaciones y percepciones reales. Por lo que, sus
primeros intentos se centraron en determinar: A) cuantas clases de imagenes
habia, B) cual era la calidad de las imagenes evocadas y C) descubrir las
diferencias introspectivas entre imagenes y percepciones (Neisser 1972, citado en

Saad, 1987). Para lo cual, se elaboraron una serie de cuestionarios.

Los primeros intentos de evaiuar la existencia de las imagenes mas aila del
método fenomenolégico tiene sus origenes con la técnica de Tiempo de Reaccién
(TR) que consiste en cronometrar el tiempo entre la presentacion de un estimulo
hasta el inicio de la respuesta. Esta especie de “cronometria mental’ permitié
medir la duracién de algunos procesos mentales, como la discriminacién y la
seleccion (Donders, 1868 en Saad 1987). El Tiempo de Reaccién fue empleado por
Taylor, (1969, en Saad 1987) para evaluar el Acoplamiento Visual, que consiste en
cronometrar el tiempo requerido por el sujeto para determinar si dos estimulos son
iguales o diferentes entre si. Lea (1975, en Saad 1987) realizd un estudio en el que
presentd a sus sujetos una tarea que combino el método “loci” y la técnica “TR”, la
cual consistié en cronometrar el tiempo de los procesos mentales de localizacién y
asociacién de imagenes. Uno de los supuestos de este procedimiento es que los
sujetos ejecutan esta tarea mediante el uso de la representacion visual-espacial
del mundo real y por tanto factores tales como la distancia pudieran afectar el
procesamiento, con el consiguiente aumento en la latencia de la respuesta
conforme se aumenta la distancia entre referente (locus) y referente (locus).
También, se ha empleado el “TR" para evaluar la capacidad de rotar imagenes
mentales tridimensionales, el procedimiento consiste en presentar al sujeto un par
de figuras geométricas en forma simultanea y pedir al sujeto que decida si las
figuras presentadas son iguales o diferentes teniendo en consideracion que
pueden no estar presentadas en igual angulo de rotacion. Encontrando, que el
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tiempo de reaccion fue lineal al grado de rotacion mental requerida para comparar
las dos figuras (Saad 1987).

3.3 Los Videojuegos y su Relacion con el Pensamiento Visual

Loftus y Loftus (1983) y Greenfield (1984) sugieren que los sujetos con un
pensamiento visual desarrollado tienen una amplia ventaja para interactuar con los
VJ comparados con aquéllos cuya habilidad visual es baja. La razdn para esta
argumentacion sefalan Loftus y Loftus (1983) es que los VJs por su naturaleza

demandan de una gran capacidad para tratar con la informacién visual.

Los objetos presentados en la pantalla de juego constantemente estan cambiando,
y el jugador que no es capaz de seguir y prever mentalmente estos cambios le
resulta imposible continuar en el juego (Loftus y Loftus, 1983).

Al respecto cabe recordar que existen dos posturas. La primera, que argumenta
que el gusto por el VJ es funcién directa de las habilidades del sujeto y la otra que

sugiere que el gusto por el VJ permite el desarrollo de estas habilidades (Estallo,
1997).

Un subsistema que facilmente es asociado con los VJs lo constituye el de las

transformaciones mentales. En general, la transformaciéon mental es el proceso de

imaginar un objeto en un estado fisico diferente a su estado original.

Esta habilidad es puesta en practica por ejemplo dentro del juego Tomb Raider
cuando el jugador observa un bloque de piedra que puede mover y lo situa
mentalmente en lugar distinto, imagina a su personaje de juego sobre del bloque y

calcula si esto sera suficiente para alcanzar una plataforma elevada.

Para ampliar mas el concepto de transformaciones mentales tomemos como
ejemplo el juego Descent Il, en el cual el jugador debe moverse a través de un
laberinto tridimensional con totai liberfad de movimiento, durante el juego se ve
obligado a girar su nave en muitiples direcciones de tal manera que en repetidas

ocasiones el jugador se enfrenta al mismo escenario desde perspectivas
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diferentes, por lo que para identificar su posicion actual debe rotar mentalmente el
escenario de juego.

La capacidad de memoria visual tanto a corto como largo plazo es fundamental,
empleemos nuevamente el juego de Tomb Raider. Durante el desarrollo de juego
el jugador recorre numerosos pasillos y salas, el jugador debe recordar las
caracteristicas y elementos de cada uno de ellos con el objeto de detectar los
cambios que algunas de ellas sufren al momento de ejecutar una accién en un
sitio diferente del escenario de juego; asimismo, en algunas acciones durante el
juego se le presentan al sujeto imagenes que corresponden a sitios del escenario
de juego distintos al que actualmente se encuentra. Cabe destacar que las
imagenes presentadas al sujeto por alguna accion en particular usualmente son
presentadas en una perspectiva diferente a la que el jugador inicialmente tuvo
contacto, por lo que este debe ser capaz no sélo de recordar, sino ademas, se

vera requerido a rotar la imagen para poder identificar la escena del juego.

Por lo cual, partiendo de que el VJ y en particular los VJ/3D requieren un uso
intensivo de una serie de habilidades como son la coordinacion viso motora, asi
como de la reminiscencia, visualizacién espacial e imagineria visual, se plantea,
acorde con lo propuesto por Piaget (1970), Piaget e Inhelder (1971 cit. en Alvarez,
1994), Loftus y Loftus (1983), Greenfield (1984); Estallo (1994,1997), Yi (1997),
Goldstein (1997), Emes (1997) y Van Schie y Wiegman (1997), que la interaccién con
los VJs facilita el desarrollo del pensamiento visual y facilita el manejo del equipo
de computo. Este supuesto sera sometido a prueba mediante la metodologia que

se describe en el siguiente capitulo.




CAPITULO IV
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METODO

El vertiginoso desarrollo de los equipos de computo ha permitido la aparicién en el
hogar de la PC con sorprendentes capacidades graficas, estas capacidades
basicamente hoy dia son incrementadas sélo para satisfacer ai mercado de los
VJs. Historicamente, los VJs han sido el primer y mas frecuente contacto del
usuario de SOHO con la PC; los efectos del VJ sobre el sujeto han sido
pobremente estudiados, y en general existe una actitud negativa del publico sin
conocimiento en computo hacia el VJ, sin embargo los estudios hasta ahora
conducidos sefialan que existe una estrecha relacién entre VJ y la habilidad e
inteligencia del sujeto (Greenfield, 1984; Griffith, 1983; Loftus y Loftus, 1983), proponiendo
que el gusto por el VJ es funcion directa de la capacidad del sujeto y que el VJ
potencia su desarrollo; asimismo se ha argumentado que la interaccién con los
Vs facilita el aprendizaje del manejo de equipo de computo (Loftus y Loftus, 1983).
Por tanto, considerando que a) los VJ/3D por sus caracteristicas requieren para su
juego de una elevada habilidad para procesar informacion de tipo visual se plantea
que la interaccidon con estos dispositivos facilita el desarrollo del pensamiento
visual, y b) la interaccién con los VJ/3D facilita el manejo de paqueteria informativa

bajo ambiente grafico.

De esta manera, ios objetivos del presente estudio son los siguientes.

4.1 Objetivos.
t a presente investigacion tiene dos objetivos generales:
o Conocer la influencia dei VJ sobre el pensamiento.

s Conocer la influencia del VJ en el manejo de 1a PC.
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Los objetivos particulares son:

« Conocer la influencia del VJ/3D del tipo aventura sobre el pensamiento visual.
¢ Conocer la influencia del VJ/3D del tipo aventura sobre el manejoc de

paqueteria informatica bajo ambiente grafico.
De donde se desprenden las siguientes preguntas de investigacion:

4.2 Preguntas de Investigaciéon
¢Influyen los VJ/3D del tipo aventura en el pensamiento visual?.

¢Influyen los VJ/3D del tipo aventura en el manejo de paqueteria informatica bajo
ambiente grafico?.

4.3 Tipo de Investigacion

La investigacion que se realizd es aplicada, se clasifica como experimental y

corresponde a los estudios de laboratorio (Kertinger, 1986).

4.4 Variables

4.4.1. Variable Independiente

™

> Videojuego 3D del tipo aventura.

Definicién conceptual: son programas computacionales que recrean ambientes
tridimensionales de juego estratégico que se juegan mediante ordenadores o
consolas.

Definicién operacional: Tomb Raider es un VJ/3D de componente estratégico

que se lleva a cabo en tercera persona y tiempo reai (ver anexo 1).
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4.4.2 Variables Dependientes

A) Pensamiento visual.

Definicibn conceptual: es la habiidad de imaginar movimientos,

transformaciones, y otros cambios en los objetivos visuales {Loftus y Loftus, 1983

Arnheim, 1986; Furth, 1978; Funk, 1992). Definicién operacional: Medida por los

siguientes indicadores:

Memoria visuai: capacidad de almacenar y recuperar informacién de tipo
visual. Medida por el porcentaje de avance en el nivel bajo de la seccién
de "Memoria” del programa “The Lost Mind of Dr. Brain” {ver anexo 2)
(Jones, Duniap y Bilodeau, 1987) entre el tiempo de ejecucién. Criterio: A
mayor porcentaje de avance y menor tiempo mayor capacidad de

memoria visual.

Visualizacion espacial: capacidad para percibir, mantener y transformar
mentalmente objetos y su relacién con el ambiente (Lowery y Knirk, 1983).
Medida mediante la escala de “Relaciones espaciales” de la prueba
“Pruebas de Aptitud Diferencial” (DAT). La escala esta compuesta por 60
patrones y se dispone de 25 minutos para completarla. La calificacion se
obtiene sumando el numero de aciertos para obtener el puntaje bruto y
posteriormente se transforma en percentiles. Criterio: A mayor puntuacién

mayor capacidad de Visualizacion espacial.

Imagineria Visual: capacidad para evocar, imaginar y transformar objetos
y su relacidn con el ambiente (Alvarez, 1994; Saad, 1987). Medida por el
porcentaje de avance en el nivel intermedio de la seccidon de
“Construccién” del programa “The Lost Mind of Dr. Brain” (ver anexo 2)
(Jones, Dunlap y Bilodeau, 1987) entre el tiempo de ejecucidon. Criterio: A
mayor porcentaje de avance y menor tiempo mayor capacidad de

Imagineria visual.
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B) Manejo de la computadora personal.

Definicién conceptual: Habilidad para realizar diversas tareas referentes al
software y el hardware de un sistema de cémputo personal, medida por el
siguiente indicador:

- Manejo de Paqueteria Informatica: habilidad para desarrollar diversas
tareas dentro de un paquete informatico bajo ambiente grafico. Definicion
operacional: niumero de tareas de la lista de cotejo (n=39) realizadas al
décimo dia en una presentacion de PowerPoint 97 bajo ambiente
Windows. Criterio de ejecucién: para considerar que el sujeto domina la
tarea éste debera realizaria 3 veces seguidas (ver anexo 3).

Sujetos

Se trabajo con 32 sujetos varones cuyo rango de edad estuvo comprendido entre
13 a 16 afios. La seleccidén de la muestra fue intencional y la asignacién a los
grupos se realizd mediante numeros aleatorios, 16 sujetos por condicion, los
criterios fueron, inclusion: ser varon diestro de 13 a 16 afios de edad; exclusion,

problemas de vision, experiencia en computo o videojuegos 3D (ver anexo 3).

Escenario

Laboratorio de computo de una Escuela Secundaria Oficial del Estado de México

(ver anexo 4},

Materiales

Se emplearon 8 computadoras Pentim 266 Mhz, 32 Megas en RAM, con ratbn
ps2, teclado wing5, los programas empleados fueron “Power Point97” , "Tomb

Raider"” y “Dr. Brain". Escala de Relaciones Espaciales del Test de Aptitud
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Diferencial (DAT), lista de tareas de Power Point, lista de chequeo de Power Point,
tarjetas de registro, programa de actividades, convocatoria, guias para realizar las
mediciones pretest-postest, hoja de procedimiento, hojas de registro, hoja de

automonitoreo y crondémetro digital (ver anexo 3).

Procedimiento:

Seleccion de la muestra:

Mediante una convocatoria impresa se invitd a los sujetos varones de entre 13 a
16 anos a participar en un torneo sobre Videojuegos y manejo de fa computadora
personal. Se repartieron un total de 350 tarjetas de registro conteniendo un
cuestionario con los criterios de inclusién y exclusion . De entre los sujetos que
cumplieron con los criterios se eligieron mediante tablas de niumeros aleatorios 16

sujetos para el grupo control y 16 para el grupo experimental.

Platica con {os padres:
Se informo a los padres de los 32 sujetos seleccionados sobre el procedimiento

que se seguiria para la realizacién del torneo.

Entrenamiento:

Se dividié al grupo en cuatro conjuntos de 8 integrantes c/u, de acuerdo a la Guia
para realizar las mediciones pretest-postest (ver anexo 3).

Se ejecuto en 4 PC la seccidn de memoria del programa “Dr. Brain” y en las otras
4 la de construccion.

Se les demostré el manejo del raton dandoles cinco minutos para que se
familiarizaran con éste. Acto seguido se prosiguid a entrenarlos durante cinco
minutos en el manejo del cronémetro desplegado en el monitor, asegurandose de
que todos los sujetos eran capaces de iniciar y detener el crondmetro a la orden

del investigador.
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Memoria visual: Cada sujeto recibidé la siguiente instruccion: primero deberas
almacenar las figuras que el programa te presente en los archiveros que presenta
el programa, acto seguido, el programa te pedira que las recuperes en un orden
particular, por io que deberas recordar en donde las has archivado, actividad que
deberas realizar en el menor tiempo posible. Después de la explicaciéon se realizo
una demostracion y acto seguido, se le pidié que ejecutara la tarea, dandole 15

minutos de practica.

Imagineria visual: Cada sujeto recibié la siguiente instruccion: deberas reproducir
el modelo que aparece a tu izquierda mediante la colocacidn de bloques
tridimensionales en las rejillas que aparecen a tu derecha, en donde cada rejilia
representa un plano dimensional, realiza la tarea tan rapido como puedas, cuando
consideres que el modelo que has construido reproduce exactamente al original
deberds hacer clik sobre el recuadro “Submit” y si la reproduccion no es la
correcta el programa te pedirda que lo intentes de nuevo. Cuentas con dos
comandos los cuales te permitirdn rotar la figura de izquierda a derecha y de
derecha a izquierda. Después de la explicacion se realizdé una demostracién y acto

seguido se le pedid que ejecutara la tarea; dandole 15 minutos de practica.

Pretest:

Se realizo el pretest a los 32 sujetos que componen la muestra.

A) Memoria visual: Se ejecutd el programa de Dr. Brain en la seccion de Memoria

en el nivel de dificultad bajo, se recordo el uso del cronémetro y el objetivo del

juego. Se espero a que apareciera la primera figura, y se pidid a los sujetos que
colocaran el cursor sobre el botén “inicio” del crondmetro y después se pididé que
presionaran el botdn y comenzaran el ejercicio. Se cuido que el sj detuviera el
cronometro cuando se llenara el termometro de avance o al término de la hora, se
anoto el tiempo que tardo en completar el ejercicio (Ultimo tiempo desplegado por

el cronémetro). Simultaneamente, se monitoreo con un crondometro externo.
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B) Visualizacion espacial: Se le presenté a los sujetos la escala de Relaciones
Espaciales perteneciente a la prueba “‘DAT" y se le pidid que leyera las

instrucciones, y acto seguido se le indico que contestara la escala.

C) Imagineria visual. Se ejecutd el programa de Dr. Brain en la seccién de

Construccion en el nivel de dificultad medio, se recordé el uso del cronémetro y el

objetivo del juego. Se espero a que apareciera la primera figura, y se pidio a los
sujetos que colocaran el cursor sobre el boton “inicio” del cronémetro y después se
pidid6 que presionaran el botdon y comenzaran el ejercicio. Se cuidd que el sj
detuviera el cronémetro cuando se llenara el termémetro de avance o ai término
de la hora, se anotd el tiempo que tardo en completar el ejercicio (Gltimo tiempo
desplegado por el crondmetro). Simultaneamente, se monitoreo con un

crondmetro externo.

Al finalizar el pretest se informé a los sujetos del grupo control que ellos
competirian posteriormente en el manejo de la computadora personal y se les
programd para que regresaran al término de la fase experimental, en tanto a los
sujetos del grupo experimental se les informé que competirian primero en un VJ y
posteriormente en el manejo de la computadora personal.

Fase experimental

Los sujetos del grupo experimental dispusieron de una hora diaria durante 5 dias a
la semana para jugar con el programa “Tomb Raider” a lo largo de un mes. Se les
coloco en el nivel de entrenamiento en donde se les instruyo en el manejo del
personaje de juego y se les explicd la historia del juego asi como del objetivo
general del mismo, el cual consiste en descubrir un antiguo secreto que se
encuentra oculto en tres culturas distintas. Se emplearon 15 minutos en esta
explicacion y despues se les colocé al inicio de la historia para que comenzaran a
jugar. El tiempo de juego comenzd a registrarse a partir de que el sujeto fue

colocado al inicio de la historia; trascurridos 55 minutos se indicaba a los sujetos
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que se preparasen para salvar (guardar) el avance del juego; al minuto 60 se
pedia a los sujetos que levantaran las manos y se salvaba el juego y el sujeto
comenzaba la sesion siguiente en dicho punto. Durante la hora de juego se
guardaba el juego cada que el sujeto terminaba una tarea dentro del nivel, por lo
que cada vez que el personaje del juego moria tenia el jugador que comenzar

desde la uitima sesion grabada.

Post-test:

Se repitié el procedimiento del pre-test.
Autoentrenamiento en Power Point.

Concluido el postest se procedié a medir la habilidad en el manejo del la PC.

Se les explicd a los sujetos que contarian con 10 horas para aprender a manejar el
programa de PowerPoint, y que para ello contaban con un tutorial y la ayuda en
linea del programa. Se entregd a cada uno una lista de cotejo con el fin de indicar
las 39 tareas que debian aprender a realizar, para lo cual se les pidié que
elaboraran una presentacion, durante este tiempo se monitoreo la conducta de los
sujetos con el fin de registrar que ejecutaran las 39 tareas incluidas en la lista de

cotejo.
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RESULTADOS

La presentacién de los resultados obtenidos se realiza en tres momentos, en el
primero se describe la muestra, en el segundo se aborda la influencia del VJ sobre

el pensamiento visual y finalmente se muestra la influencia del VJ sobre el manejo
de la PC.

A. Descripcion de la Muestra.

De las 350 solicitudes entregadas se recogieron 302 de las cuales se invalidaron 8
por omision de 1 o mas campos dando un total de 294 solicitudes. La edad
promedio de los sujetos fue de 13 anos.

En la tabla 1 se muestra que en promedio los sujetos interesados en participar
dedican 2 horas al VJ y que s6lo 12 sujetos con experiencia en el manejo de la PC
no la tienen en VJ/3D, en tanto 142 sujetos (48%) cumplieron el requisito de no
tener experiencia en VJ/3D o0 manejo del equipo de computo y si en VJ/2D.

Tabla 1 Sujetos con experiencia previa en VJ y PC.

Grupos Numero de Ndmero de horas
sujetos promedio diarias de
juego 2D
Sin experiencia en juegos 2D 2 0
Con experiencia en VJ/3D y no en el manejo de 2
la PC 12

Con experiencia en VJ/3D y manejo de la PC 138 2
Sin experiencia en VJ/3D o0 manejo de la PC 142 2
Total 294 2

De los 142 sujetos que cumplieron los requisitos se seleccionaron al azar 16

sujetos por condicion experimental.

ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECA
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B. Pensamiento Visual.

Los resultados obtenidos en la prueba t de student mostraron que el grupo control
y el experimental eran equivalentes en el pretest en los tres indicadores del

pensamiento visual, lo que confirmo la homogeneidad de los grupos (ver tabla 2).

El resultado de ia diferencia de medias entre grupos en el postest e intra grupo
pretest-postest indica que no existen diferencias en los indicadores del

pensamiento visual por lo que se rechazan las hipotesis 1, 2 y 3 (ver tabla 2).

Tabla 2. Media y varianza pretest-postest entre grupos e intra grupo por indicador
del pensamiento visual,

GRUPO Control Experimental
INDICADORES DE X o’ X o’
PENSAMIENTO VISUAL
o Pretest 2.138] 0.379| 2.608 0.399
Memoria Visual Postest 23801 02388 2436 0.137

Pretest 21.600| 56.666| 24.812 75.229

Visualizacion Espacial Postost 231871 75.0051 28.195 216.516

Pretest 2.804 2.408 2.972 1.135

Imagineria Visual

LPostest 2.890 2.428 2.732 1.494

La varianza reportada por el estadistico en los indicadores de Memoria Visuat y
Visualizacién  Espacial (ver tabla 2) indicé una posible diferencia en el
comportamiento de los sujetos; por lo que se realizé |la prueba F de Fisher para la

varianza de dos muestras (Mendenhall, 1981).
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Los resultados obtenidos sefialan que existen diferencias con una probabilidad
<0.02 entre el grupo control y el experimental en el postest y en el grupo
experimental pretest-postest en los indicadores de Memoria Visual y Visualizacién

Espacial (ver tabla 3 y 4). No se encontraron diferencias en la Imaginaria Visual.

Tabla 3. Diferencias de varianza pretest-postest entre grupos e intra grupo del
indicador Memoria Visual

GRUPO Control | Experimental
INDICADOR DEI ol o> Probabilidad
PENSAMIENTO VISUAL asociada
o Pretest 0.379 0.399 p<0.46
Memoria Visual
Postest 0.388 0.137 p<0.02
Probabilidad asociada I p<0.48 p<0.02

Tabla 4. Diferencias de varianza pretest-postest entre grupos e intra grupo del
indicador Visualizaciébn Espaciai

GRUPO Control |Experimental
INDICADOR DEI o’ ol Probabilidad
PENSAMIENTO VISUAL asociada
) o ) Pretest 56.666 75.229 p<0.29
Visualizacién Espacial
Postest 75.095 216.516 p=0.02
Probabilidad asociada p=0.29 p=0.02

A continuacién se grafican los resultados de los indicadores de Memoria Visual y
Visualizacion Espacial.

Memoria Visual

En la grafica 1 se observa que en general los sujetos del grupo control presentan
incremento en su capacidad de Memoria Visual y solo 2 sujetos (7 y 10)
presentaron un ligero decremento. En contraste, se observa que el grupo
experimental presenta una tendencia a regresar a la media, en donde 11 sujetos
(2, 3, 4,5 86, 7, 8 10, 12, 15 y 16) presentaron un decremento, 2 (1y 13) no
mostraron diferencia y 3 (9, 11 y 14) mostraron incremento.
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R e o e e — e - —

MEMORIA VISUAL

CAPACIDAD

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16
SUJETOS

—B—Pretest Control @  Pretest Experimental —8— Postest Contral —O— Postest Experimental

Grafica 1 Comportamiento de la capacidad de memoria visual por sujeto entre e intra grupos.

Visualizaciéon Espacial

En la grafica 2 se observa que en general los sujetos del grupo control presentan
un incremento en su capacidad de Visualizacidn Espacial y s6lo 2 sujetos (7 y 11)
muestran un ligero decremento, en tanto, se observa que ei grupo experimental
presenta un comportamiento bipolar, en donde, 6 sujetos (6, 7. 8 9, 12 y 15)
mostraron un decremento y 10 (1, 2, 3, 4, 5, 10, 11, 13, 14 y 16) presentaron un
incremento.

VISUALIZACION ESPACIAL

CAPACIDAD

SUJETOS

—- Pretest Cn —@— Pretest Ex —8— Postest Cn - ©— Postest Ex

Grafica 2 Comportamiento de la capacidad de visualizacidn espacial por sujeto entre e intra grupos.
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C. Manejo de Paqueteria Informatica.

El resultado de la comparacion entre grupos indica una diferencia significativa

(t,=18.59>1 =1.68 p<0.0003), donde el grupo experimental presenté al 5° dia

mayor dominio de la paqueteria informatica con una x =39 en el numero de

tareas realizadas de la lista de cotejo. En contraste, el grupo control presentd una

x =35.25, por lo que se acepta la hipétesis 4, encontrando que los 16 sujetos del
grupo experimental al quinto dia de autoentrenamiento cubrian el 100% (n=39) de
las actividades contenidas en la lista de cotejo, en tanto que 10 de los sujetos del

grupo control, no mostraron avance alguno.

La Grafica 3 muestra el avance en el manejo de la PC en funcién del nimero de
tareas realizadas a lo largo de los dias de autoentrenamiento, para lo cual se
eliminaron del grupo control a los 10 sujetos que no mostraron avance alguno al

finalizar el tiempo de entrenamiento.
Avance en el mangjo de paqueteria informatica

40
30
20
10

Numero de tareas
cubiertas

1 2 3 4 5 6 7 <] 9 10
Dias trascurridos

—&— Control —3— Experimental

Grafica 3. Progreso en el manejo de la PC con respecto
al nimero de dias de auto entrenamiento.

Los resultados sefalan que el grupo experimental fue mas rapido para cubrir las
tareas de la lista de chequeo y que a partir del quinto dia se presento un efecto de
techo en el grupo experimental y al noveno en el grupo control (ver gréfica 3).
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Asimismo, se observa una marcada diferencia en ia calidad de las presentaciones
realizadas, en donde, l0s sujetos del grupo control se limitaron a efectuar las
tareas requeridas por la lista de cotejo lo cual se ve reflejado en la ausencn:a de
tematica que caracteriza sus presentaciones, en contraste los sujetos del grupo
experimental incluyeron como parte integral de una idea a exponer los
requerimientos de la lista de cotejo, a manera de ejemplo se incluyen en el anexo

5 dos presentaciones una por condicion experimental.

— =]
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Discusian

El videojuego como actividad ludica ha generado controversias tanto en pro como
en contra de su uso (Funk, 1992; Anderson y Dill, 2000), ello responde basicamente a
dos razones, la primera es que desde su aparicién un amplio sector de la sociedad
ha mostrado su consternacion por la total anarquia sobre el contenido tematico de
estos juegos (Emes, 197; Estallo, 1994, 1997; Van Schie y Wiegman, 1997) y por el tiempo
que los nifios y los jévenes dedican a esta actividad (Creasey y Myers, 1986). Se
encontré que la muestra estudiada dedica en promedio 2 horas diarias al VJ lo
cual confirma lo reportado por Alcelay (1993) y Treuijillo (1998).

La segunda razén, es que a criterio de diversos investigadores (Alcelay, 1993; Brown
et al. 1992; Loftus y Loftus, 1983; Griffiths et al. 1983; Marks, 1984; Treujillo, 1998, Harel, 2000) el
VJ es un recurso tecnolégico capaz de modificar las aptitudes y actitudes de los
sujetos, ya que esta forma de entretenimiento integra /la diversidad, fa
interactividad, la privacidad, el relo, la repeticion, la toma de decisiones, el control
y la retroalimentacion. Caracteristicas propias del VJ que le hacen una
herramienta unica y muy poderosa de educacion informal con impacto a nivel

cognoscitivo, emocional y conductual (Bojorge, 2000).

De esta manera, el interés de este estudio ha sido por una parte investigar si fa
interaccion con un tipo particular de VJ puede mejorar la habilidad de pensamiento
visual y por otra si esta interaccion facilita en los sujetos el manejo de paqueteria

informatica bajo ambiente grafico.

En este sentido Griffith et al. (1983), Loftus y Loftus (1983), Marks (1984), Brown et al.
(1992), Lin y Lepper (1987), Lowery y Knirk (1983) y Harel (2000) sefalan que existe
una relacion entre la destreza del sujeto para jugar VJ y su desarrollo motor e
intelectual, lo cual sugiere que esta actividad ludica facilita el desarrolio de tales

capacidades.

La presente investigacion sometidé a prueba la hipétesis referente a la influencia

del VJ sobre el desarrollo del pensamiento visual, y si bien no se detectaron
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diferencias entre las medias grupales con la prueba t de student (ver tabla 2), la
varianza presentada por el grupo experimental en el postest en los indicadores de
memoria visual y visualizaciéon espacial reportd una diferencia significativa entre
grupos e intra grupo (ver tabla 3 y 4).

En general, los sujetos del grupo control mostraron un ligero incremento en las
puntuaciones de memoria visual y visualizacion espacial. Este incremento puede
ser explicado como un efecto de aprendizaje inherente al diseiio pre-postest
(Hernandez, 2000). En contraparte, los sujetos del grupo experimental muestran un
comportamiento que no puede ser atribuible al disefio empleado, ya que no se
observa un efecto consistente de aprendizaje como en el grupo control (ver graficas
1,y2).

Cabe sefalar que los controles implementados para evitar las fuentes de error
aleatorio y sistematico (Hernandez, 2000), que consistieron en la asignacion aleatoria
de los sujetos a los grupos y la programacion balanceada de aquellos a las
mediciones (ver anexo 3), aunado al registro automatico de las ejecuciones (ver anexo
3) y al entrenamiento de los asistentes permite suponer razonablemente que la
interaccién con el VJ tiene un efecto sobre variables personales no registradas las
cuales repercuten ya sea en la medicion del pensamiento visual de los sujetos o

directamente sobre esta capacidad.

Una explicacién al comportamiento presentado por el grupo experimental puede
ser que el VJ influye y es mediado por caracteristicas cognitivas lo cual genera
una respuesta diferencial en los sujetos, por ejemplo, se ha observado que los
jugadores de VJs suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual que sus
contrapartes no jugadores, a la vez que presentan diferencias en su estilo de
procesar la informacién (Greenfield, 1984, Van Schiem y Wiegman, 1997; Jenkins, 2000).
Situacion similar a la que se observa con la ingesta de alcohol (DSM-III-R) en donde
algunos sujetos presentan conductas depresivas en tanto otros presentan

comportamientos histriénicos o maniaticos.
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La ausencia de mediciones colaterales de variables cognoscitivas como las
creencias, el autocontrol, la solucién de problemas y la transferencia (Alcelay, 1993
Crisafulli y Antonietti, 1993; Millar, 1984; Parga y Xesus, 1999), emocionales como la
ansiedad y la motivacion (Loftus y Loftus, 1983; Mehrabian, 1986) y biologicas (Psotka,
1998) como susceptibilidad al mareo, pueden ser los elementos que faltan para

explicar las diferencias observadas en la ejecucion de los sujetos.

Al margen de la discusion sobre el caracter nocivo y del impacto cognoscitivo que
pudiera tener el VJ, Loftus y Loftus (1983) destaca que éste sirve de mecanismo
introductor y facilitador para la apropiacion de las nuevas tecnologias vy
particularmente sobre el manejo de la PC. Supuesto que es compartido por
Calvert (2000, cit. en Rabasca, 2000), quien senala que el VJ es la puerta mediante la
cual los nifios accesan a la PC y Rabasca (2000) que argumenta que los nifios
interactian mejor con las nuevas tecnologias que las nifas debido a que estos
dedican mas tiempo a jugar con VJ. En este sentido la presente investigacion
probo la hipétesis referente a que el VJ facilita el manejo de la PC; encontrando
que los sujetos que tuvieron contacto previo con la PC a través de un VJ/3D
dominaron mayor numero de tareas de la lista de cotejo (x =39) que el grupo
control (x =5.25). Ademas, se observd que los sujetos del grupo experimental
aprendieron el manejo de la PC mas rapido (ver grafica 3), encontrando que una vez
que los sujetos abandonan el tutorial y logran comprender como abrir una
presentacion avanzan en el dominio de la PC de manera similar, en tanto que
aquellos sujetos que no pudieron abrir una presentacion ai 5° dia interrumpieron
tanto su conducta de exploracion del programa como la busqueda de ayuda en
linea, asistiendo al resto de las sesiones por peticion del investigador
manifestando un total desinterés en continuar buscando la manera de cumplir con
las tareas de la lista de cotejo, lo cual sugiere una asociacion entre el manejo de la

PC y el estado emocional de los sujetos, que es meritoria de posterior escrutinio.

Asimismo la calidad en las presentaciones (ver anexo 5) advierte la influencia del VJ

sobre variables no registradas como la creatividad, el auto control (Millar y Naviarick,
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1984; Parga y Xesus, 1999), autoestima (Fling, Rodriguez y Thornton, 1992) y solucién de
problemas (Crisafulli y Antonietti, 1993), variables que deberan ser consideradas en
futuras investigaciones.

Los resultados anteriores apoyan la propuesta de Loftus y Loftus, (1983), sin
embargo, la superioridad mostrada por el grupo experimentai puede ser atribuida
por una parte a las caracteristicas del VJ seleccionado (ver anexo 1) ya que en éste
los sujetos se enfrentaron en repetidas ocasiones a tareas en apariencia
insolubles, lo cual pudo aumentar su tolerancia a la frustracién (Greenfield, 1984;
Treujillo, 1998), su capacidad para la solucién de problemas, asi como su capacidad
de discriminacion visual (Griffith et al. 1983) y lectura del ambiente grafico, y por otra,
a que el tiempo de juego en la PC independientemente del VJ seleccionado pudo
disminuir ia ansiedad de los sujetos frente a la misma. Ante ello, seria conveniente
desarrollar futuros estudios que deslinden la influencia del VJ sobre cada uno de
estos factores. Por ejemplo el control de la ansiedad podria realizarse tanto de
manera directa con un dispositivo de retroalimentacion biolégica como de manera

indirecta empleando el Inventario de Ansiedad Rasgo Estado (IDARE).
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Conclusiones

Es posible afirmar que en general el interés en el estudio de las nuevas
tecnologias por parte de los estudiosos del comportamiento no data mas alla de
1998, esto aunado a la rapidez con que se desarrolla la tecnologia ha ocasionado
que muchos fenémenocs pasen sin ser documentados. Por lo que, el presente
estudio comenzé por argumentar la necesidad apremiante de iniciar estudios que
investiguen la interaccién hombre info/telematica, ya que la ventana de estudio

para la mayoria de estos fendmenos es de apenas unos meses''.

Hoy dia, el uso de la computadora es habitual y resuita imprescindible en multiples
areas del quehacer humano (Carreén, 1998; Fernandez, 1998; Jonston, 1897, Mandujano,
1998, Palacios, 1998 y Pida, 1998) por lo que aportar informacion que facilite su

apropiacion ha sido uno de los objetivos principales de este estudio.

Se escogid el tema del VJ por la estrecha relacion que guarda con la PC, ya que
en gran parte gracias al fenédmeno del VJ, la PC evoluciona de una interfas alfa
numeérica a una grafica, esta evolucion cambié el lenguaje de interaccion del
usuario con ta PC, el cual paso de una introduccion secuencial de instrucciones a
una seleccion de comandos, mediante |la discrirminacion, interpretaciéon y recuerdo

de los elementos desplegados por un monitor, habilidades todas afines al VJ.

A su vez este VJ tuvo lugar en un computador de arquitectura reducida (dedicado)
de tal suerte que por mucho el primer contacto de una persona con una PC fue a
través del VJ, y a criterio de Loftus y Loftus, (1983), éste facilitd enormemente la
integraciéon del hombre con la info/telematica, argumentando que el VJ por una
parte, facilita el desarrollo de aptitudes necesarias para el cabal empleo de las

"' Por ejemplo en 1997 se especulaba sobre la posibilidad de que la PC estuviese al alcance de un
amplio sector de la poblacion apenas dos aflos después la revista del mexicana del Consumidor
coloca la compra de PC en tercer lugar dentro de los gastos mas importantes de una familia de
clase media (¢, Piensa adquirir una computadora?. {1999). Revista del cansumidor. 270. 1.)
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nuevas tecnologias y por otra, fomenia actitudes positivas hacia éstas (Rabasca,
2000; Calvert, 2000 cit. en Rabasca, 2000).

Con base en las anteriores propuestas, en el presente trabajo se supuso que
dadas las caracteristicas de los VJ, éstos facilitarian el desarrollo del pensamiento
visual a la par que facilitarian la interaccién de! videojugador con la PC. Se
encontré efectivamente que los sujetos que interactuaron con la PC via VJ fueron
mas diestros en el manejo de ésta, sin embargo no fue posible establecer con
precisién la influencia del VJ sobre el pensamiento visual. Por lo que se sugiere
para futuros estudios realizar la medicion de las variables cognitivas mencionadas,

las cuales podrian estar mediando el efecto del VJ sobre el pensamiento visual.

Hoy dia dada la importancia que ha cobrado el VJ para la sociedad ya sea como
actividad ludica o por su posible incidencia sobre el comportamiento, se peffila
como un campo particular de estudio (Jenkins, 2000), por lo que resulta
imprescindible que en México se realicen investigaciones desde diferentes
enfoques tanto psicologicos como saciales, ya que existe suficiente evidencia

tedrica y empirica (Anderson y Dill, 2000, Baillart y Weist, 1996; Calvert, 2000 cit. en Rabasca,
2000; Crisafuili y Antonietti, 1993; Fling, Rodriguez y Thornton, 1992 Greenfel, 1984, Griffith et al.
1983; Jenkins, 2000; Loftus y Loftus, 1983; Millar y Navarick, 1984; Parga y Xesus, 1999; Rabasca,
2000; Van Schie y Wiegman, 1997.,) que apoya el supuesto de que el VJ constituye hoy

por hoy una poderosa herramienta de educacién informal.
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TOMB RAIDER

HISTORIA COMPLETA

TOMB RAIDER 1

Esta recopilacion® presenta el resumen del juego, el nombre y
locacion de los 16 niveles del juego y se narra la introeduccién
al mismo, el recorrido por cada uno de los niveles, el final de la
aventura; y se incluyen algunas imagenes de los escenarios

de la serie Tomb Raider.

Resumen:

Lara Croft (personaje del juego, ver imagen 1) es una
experimentada exploradora la cual es contratada por la

compania Natlas Technology para recuperar el Scion (ver :

imagen 2) objeto mistico que fue dividido para ser custodiado

por tres culturas distintas.

Peru

level 1:Caves

level 2:City of Vilcabama
level 3:The Lost Valley
level 4:Tomb of Qualopec

Escenarios de Tomb Raider

Ancient Rome

level 5:5t. Francis' Folly
level 6:St. Francis' Folly
level 7:Colosseum

level 8:Palace Midas

level 9:Cistern

Egypt

level 11:City of Khamoon
level 12:0Obelisk of Khamoon
level 13:Sanctuary ot the Scion

The Lost City of Atlantis

level 10:Tomb of Tihocan level 14:Natla's Mines

level 15: Atlantis
level 16:The Great Pyramid

Historia

Introduccion
El juego inicia con una secuencia de video que muestra a un meteorito cayendo en el desierto de Nuevo
México en donde hace una gran perforacion en el suelo. La cdmara apunta hacia el fondo
del crater recién formado y en su interior se divisa un extrafio disco, el cual parese
expandirse y dejar ver una figura humana......... la escena se interrumpe.

La escena se reanuda en un hotel del Cairo donde un emisario de la compaiiia Natlas
Technology llama la atencion de Lara Croft para que recobre al Scion que €s un extraio
artefacto oculto en las montafas del Pert por una civilizacion antigua. Lara acepta y
comienza la aventura.

Imagen 2

Mi guia v vo (Lara) subimos a lo alto de una montafia nevada en donde se encuentra un pequeiio
templo que resguarda una enorme puerta de piedra, escalo hasta la parte superior de ella y... presiono
sobre los signos. La puerta se abre dejando salir a un centenar de lobos que atacan y dan muerte a mi
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guia. yo disparo contra ellos logrando apenas salvarme. Las enormes puertas se encuentran abiertas
ante mi {ver imagen 3),

Caves
Al entrar en aquella inmensa cueva. las puertas se cerraron tras de mi con un gran
estruendo. Mc cncontré en un mundo de luces y sombras, una zona de riscos. grutas
y rocas cubiertas parcialmente de nieve. Avancé de prisa. siguiendo las huellas que
Imagen 3 los lobos habian dejado en la nieve v, practicamente sin darme cuenta. me vi metida
en una peligrosa trampa donde las paredes parecian escupir dardos. Comprendi que aquello sélo era
una advertencia: a partir de entonces tendria mas cuidado. Dejé atras las rocas blancas v busqué en la
cueva que se abria ante mi. Encontré una pequefia brecha en la pared izquierda donde se escondia un
botiquin, lo guarde en la mochila, volvi atras y escale la pared. Gire a la izquierda y en lo aito de un
muro con nieve pude ver una entrada. Recogi el botiquin que alli se encontraba (intuia que este tipo de
ayuda me seria muy ulil mds adelante). y retomé mi camino hasta un lugar donde la nieve daba paso a
un verde musgo v largas enredaderas. Continué hasta una gran sala en la que habia dos puentes de
madera. Pasé de un lado a otro y desde arriba disparé a unos lobos que esperaban mi caida. Entré en
otra estancia y antes de saltar preferl mirar hacia abajo y disparé a un 0so que se encontraba en el
fondo el pozo. asi pude bajar sin ningln peligro. Continué hasta pisar una baldosa que accionaba el
mecanismo de apertura de un portén perfectamente camuflado. Volvi a estar en la sala de los puentes.
pero esta vez abajo. Subi para ir a la estancia de antes y guardar la partida. Antes de bajar por unas
escaleras que habia al fondo localice. entre las viejas y desgarradas columnas. un botiquin. Al bajar,
después de ser atacada inesperadamente por dos lobos, vi un pequefio saliente escondido entre las
enredaderas de una pared v dentro descubri un botiquin completo. Al ir a accionar la palanca. encontré
un botiquin casi debajo de las escaleras. Después de guardarlo, como siempre en mi mochila. pulse el
interruptor ¥ tuve que correr mucho para entrar por la puerta que se abria..... pero que se cerraba
rapidamente. Subi las escaleras hasta una habitacidn con unas baldosas que parecian quebradizas v. sin
darme cuenta. cai en un lugar que mas bien parecia el falso cauce de un rio. Mirando de arriba vi una
enorme puerta cerrada. asi que busque el interruptor que la abriera. lo active y, no sin cierto reparo, me
deslice por un lateral de aqueila vaguada. Sali por la otra puerta tan deprisa como pude ...

City of Vilcabama

Tras aquellas enormes puertas. encontré un mundo de largos pasillos. zonas sumergidas y claros
indicios de antigua civilizacion. Inspeccioné la nueva zona pasando por pasadizos. rincones oscuros y
peligros en cada esquina. Encontré una puerta cerrada con Have y una gran habitacion con una piscina
en el centro. Buceé hasta una gran sala sumergida con columnas decoradas y encontré una palanca que
abrid la trampitla superior justo a tiempo para evitar ahogarme. Exactamente en la esquina contraria
encontré otro mecanismo que abria un portén en una sala secreta. Alli recogi otro botiquin y un
cargador para una Magnum. Aln no tenia esa pistola, pero guardé las balas por si acaso. Volvi a la
habitacion de la piscina para pulsar el interruptor que ya habia visto. Avancé hasta que cai al pisar unas
baldosas medio rotas. Después de pensar que podia hacer. me di cuenta que uno de los bloques de la
pared se podia mover. Lo utilice primero para acceder al saliente que no habia podido visitar antes v
luego tire de él en direccion contraria, hasta que llegue a otra sala. En este tétrico lugar encontré una
Llave Plateada v un idolo de Oro. Sobre uno de los techos de aquella estancia se encontraba oculto un
botiquin. Guardo la partida. Los tome. Sali rapido vy me dirigi a abrir, con la ayuda de la Llave
Plateada. la puerta que ya tenia localizada. Encontré un gran templo con tres puertas.

Entre por la {inica que estaba abierta. Accedi a una habitacion con plataformas. Salié (siempre
procurando tomar el angulo preciso) hasta que llegue a otra activar el interruptor que abria otra entrada
al templo. Baje rdpido y al entrar por la segunda puerta, vi de nuevo plataformas. pero esta vez algo
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mas complicadas. Cuando intentaba acercarme a la primera, el suelo se vino abajo a mis pies v cai al
agua. Sali a la superficie y tuve que tomar impulso en el poco espacio que me quedaba dar un gran
salto y agarrarme. Una vez arriba pulse el interruptor, guarde la partida y ente por 1a tercera puerta que
se abrié. Tuve que esquivar una peligrosa trampa hecha a base de guadafias. Active el interruptor. cai al
agua y. desconcertada por lo ocurrido, bucee entrando en un pequefio tinel de la pared. Baje una
palanca y desde lo alto, vi como en la sala contigua se abria una de las dos puertas que necesitaba para
salir. Salte a la piscina y apareci6 un gran oso pardo que mate con mucha dificultad. Comprobé que el
Idolo de Oro que guardaba desde hacia rato en mi mochila encajaba perfectamente en el hueco de la
puerta, asi que lo coloque y el portdn se abrid inmediatamente. Antes de entrar encontré un mecanismo
para desactivar la trampa de las guadaiias y una habitacion secreta. Después me tome un respiro.

Lost Valley
Al salir del tinel me rodeaba un mundo de corrientes de agua y cascadas. Mi intuicion me llevo a saltar

al otro lado del rio que transcurria ante mi desde un hueco que encontré a mi izquierda. Tras varios
saltos muy dificiles (en alguna ocasion cai y fui arrastrada por la corriente hasta una catarata), cerca del
nacimiento de este rio vi una antigua maquinaria a la que le faltaban tres piezas. También en la margen
izquierda del cauce vacio del rio encontré la que seria mi primera gran arma: una escopeta.

Supuse que debia encontrar las piezas de la maquinaria, asi que retrocedi dejandome caer en la
corriente del rio para ser arrastrada hasta la cascada. Sali del agua y, tras eliminar a un par de lobos,
escale una pared de rocas blancas. Llegue a ver un gran valle verde, con matorrales, arboles y ...
jvelocirraptores! Avance con mucho cuidado (y el miedo normal de una persona que acaba de ser
atacada por dos saurios carnivoros) y de pronto salid... jun enorme Tiranosaurio Rex! Antes de que me
atacara consegui huir y entrar por una cueva que encontré a la derecha de un puente derruido y llegue
hasta una gruta alta desde la que, fuera del alcance del gigante depredador, lo abati a tiros. En una
cueva de la zona encontré la primera de las piezas que buscaba. En lo alto de la doble cascada, y
también a la derecha de esta, encontré municiones. En o profundo del valle haile un templo; cogi la
segunda pieza que necesitaba (que estaba escondida en el agua) y guarde la partida. En el techo del
templo recogi un botiquin completo, un cargador para la UZI y unas balas para la escopeta. A la
derecha pude ver una cueva incrustada en la roca, entre y guarde la partida. Lo tome y decidi darme un
respiro. Al volver a la accion, aunque suponia que encontraria otra pieza al otro lado del puente, miré
en el agua del templo y encontré otra pieza exactamente en el mismo sitio donde habia encontrado el
anterior. Ya tenia las tres que necesitaba y regrese hacia la maquina. Llegué a la altura de un puente de
madera que colgaba sobre el rio. Antes de pasar guarde la partida. Coloque las tres piezas y active el
mecanismo. Un porton dorado enorme cerro el paso al agua justo a mi izquierda. En las cataratas
encontré un botiquin. Bucee hasta una sala escondida y recogi los objetos que encontré alli. Después
corri por el cauce del rio, ahora vacio, hasta dejarme caer por el hueco que antes habia sido una
cascada. Cai al agua y me di cuenta que al final del cafién, que habia formado la catarata habia un
pasadizo. Entre y una gran puerta se abrio ...

Tomb of Qualopec

Después de dejar atras el valle de los dinosaurios, me vi en un lugar completamente distinto a los que
habia visitado hasta ahora. Ya no encontré pilares de rocas, ni plantas, ni musgo, tan solo habitaciones
perfectamente adornadas con extrafias pinturas. Me encontré en una sala con varias salidas. Una de
ellas estaba cerrada con tres rejas... Imposible pasar, de momento. Vi un pasillo y me dirigi hacia él. De
pronto, una gran roca redonda s¢ avalando hacia mi. Tuve que girarme y correr como una loca. Una vez
solventada la situacion vi una palanca en la pared y la pulse... dos terribles velocirraptores aparecieron
en escena. Los elimine facilmente con ayuda de mi nueva arma. Entre por la puerta que acababa de
abrir hasta una sala con tres pasillos y guarde la partida. Cada uno de los pasillos escondia un
mecanismo para abrir las tres rejas que me cerraban el paso en la sala del principio. Encontré
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facilmente dos interruptores que me abrieron dos puertas (y de paso varias trampas). Pero. sin duda. lo
que mas que costo fue averiguar lo que debia hacer en una sala marcada con el bello grabado de un
pajaro y en la que habia dos grandes bloques que no podia mover por mi mismo: puse a prueba mi
inteligencia: vi que las palancas que se encontraban por los alrededores movian esos bloques, por lo
que deduje que lo que debia hacer era colocarlos de tal manera que pudiera saltar a un hueco que habia
a varios metros del suelo y debajo del cual se encontraban unos peligrosos pinchos. Después de
cfectuar varias conminaciones. consegui llegar donde queria y abrir la tercera reja. Volvi rapidamente a
fa habitacion del principio y salve la partida. Poco después me encontré en una habitacion cuyas
paredes echaban dardos. Me pare en el primer peldafio de una escalera que habia al final e intente subir
por la pared en la que estaba el ultimo caiién. Al subir se abrid una puerta secreta. Después de coger
municion para la escopeta y el cargador para la Magnum, sali y subi hasta lo que parecia el salon del
trono. Dos momias custodiaban los restos del rey y en el centro de la sala, sobre un pedestal, vi el Scion
que estaba buscando. Dispare a la momia que me ataco y cogi el Scion. De pronto, todo el edificio se
vino abajo. Corri sin detenerme hasta le tinel que antes me ido paso hasta este impresionante templo.
Salvo la partida. Me tire al agua y me di cuenta de que el temblor también habia afectado a las rocas.
Encontré. en una brecha en las paredes del lago, un cargador de Magnum y un botiquin completo.
Sumergida en las azules aguas note que alguien me disparaba. Sali y vi a un hombre. Tras un largo
tiroteo, consegui desarmarle. Le interrogue y me dijo su nombre, Larson,

St Franei’s Folly

Después de mi charla con Larson realice unas ™
investigaciones en [a ciudad para averiguar como llegar
hasta el segundo SCION. No fue dificil encontrar el
camino que debia tomar: Directo hacia un antiguo °
monasterio situado en una gran montafia. Dentro de él .
me aguardaban un par de leonas, pero consegui abatirlas 1
facilmente. Haciendo uso de mi picardia, movi los
primeros bloques que me abrieron las primeras puertas
y. tras eliminar a unos gorilas y saltando sobre unas
altas columnas, no me fue dificil llegar hasta una sala
que abria bajo mis pies un fascinante abismo de
plataformas (ver imagen 4).

Baje hasta el fondo y encontré un portén perfectamente sellado con cuatro cerraduras: debia encontrar
las llaves que abren dicha puerta. Las cuatro llaves estaban guardadas tras otras tantas puertas
marcadas con el nombre de celebres personajes mitologicos: Atlas, Damocles, Neptuno y Thor. Los
interruptores para abrir estas puertas los encontré situados en distintas plataformas de la sala. Dentro de
cada una de ellas estaban los peligros mas insospechados. En la habitacion de Atlas tuve que sortear
una gran roca y colarme por un hueco que se abria en lo alto de la pared izquierda. En la de Damocles
decenas de grandes espadas colgadas del techo, esperaban pacientemente mi paso. En la saia de
Neptuno mi principal problema fue no ahogarme al ir a activar el mecanismo que me abrié el camino
hacia la llave. Pero sin lugar a dudas la trampa mas peligrosa fue la disefiada para impedirme ¢l paso a
la llave de Thor, donde tuve que ponerme durante unos instantes bajo un gigantesco martillo que casi
me aplasta. Cuando consegui las cuatro llaves tuve que descender con mucho cuidado. ya que abajo
me aguardaba un personaje que me disparaba sin cesar. Ocultindome tras algunas columnas, le dispare
de arriba cuantas veces pude hasta que al final huyo, y tras eliminar a un par de lobos con el mismo
sistema, pude bajar a abrir la puerta y sali de alli.
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Colosseum

Tras los primeros pasos comprobé que me encontraba en un extrafio tugar que debia haber sido en sus
tiempos un gran circo romano. La cantidad de fieras que encontré en él. me lo confirmo.
Para llegar hasta el Coliseum tuve que escalar la fachada y entrar por una pequefia brecha de la pared.
pues las puertas principaies estaban bloqueadas. Después de acabar con los dos cocodrilos que habia en
la fosa me agarré a las rocas de la pared izquierda y pasé hasta el otro lado para posteriormente bajar a
la arena del circo, donde fui atacada por varios animales. A pesar de que tuve que estar muy atenta. no
me inquieté demasiado. pues, aunque tuve que controlarme y usar la escopeta solo en los momentos
realmente complicados para no agotar la municién, notaba cémo mi habilidad con las pistolas crecia
por momentos. En este desolado escenario encontré facilmente las primeras palancas que abrian las
puertas que iban despejandome el camino. Mi primer problema grave lo encontré a la hora de abrir una
puerta cuyo mecanismo estaba encerrado detras de otras dos que se abrian y cerraban rapidisimamente.
Después de muchos intentos logré ser lo suficientemente rapida como para pasar antes de que se
cerraran las puertas. De esta forma encontré el mecanismo que me abrid la primera de las tres puertas
situadas en las esquinas de las gradas del Coliseum y fui hacia ella. Después de esquivar una roca
accioné otro mecanismo que abrié la segunda puerta. Al entrar, encontré una sala en la que habia unos
pilares por los que debia ir subiendo hasta el interruptor de la tercera puerta, pero encontré ademas una
sorpresa: situdndome en la parte derecha del pilar de la izquierda se abrid una puerta secreta en lo alto
de la habitacién que escondia una magnum. Después de ser atacada por el loco de Larson entré por la
tercera puerta que acababa de abrir. Encontré una palanca que activd el mecanismo de un porton que
habia en el "palco” del circo, al cual accedi subiendo por un pasadizo y saltando sobre varias piedras.
Supuse que dentro se esconderia la llave que me abriria la reja de la sala anterior, pero comprobé que
no era asi. Después de devanarme los sesos decidi volver a la habitacidon donde habia pulsado el
interruptor y all{ descubri que, cuando habia ido por primera vez, al empujar el bloque para entrar habia
tapado con él un pequefio hueco en la pared donde descansaba la llave enmohecida. Volvia a la reja, la
abri, salté al agua y pulsé el interruptor que me permitid salir de aquel peligroso lugar.

Palace Midas

Llegu¢ a una especie de palacio con enormes galerias que esperaban en silencio mi paso.
Después de eliminar a unos cuantos 'bichos' y subir una gran escalinata me encontré en una sala con
cuatro puertas y en la que habia también 5 palancas sobre un tejado. Descubri que en la parte superior
de cada puerta habia grabados con signos griegos que me daban la combinacién de los interruptores
para abrirlas. Asi, abri primero la puerta de la izquierda y al entrar me di cuenta de lo que necesitaba
encontrar: tres relucientes lingotes. Volvi a los interruptores y abri una a una las tres puertas restantes.
En la de la derecha encontré, después de pasar esquivando unas tlamas, mi primer lingote. Al entrar en
la segunda vi una sala con una gran columna en el centro. Al mover la piedra que encontré al bajar unas
escaleras, un desprendimiento hizo caer las rocas que quedaron colocadas de tal manera que pude saltar
de un lado a otro para llegar a una sala con una gran piscina. A la derecha, debajo del agua encontré la
primera sala secreta. Al bajar encontré la segunda sala secreta que estaba escondida detras de unas
rocas y a la que solo se podia acceder desde arriba saltando dentro de ella. Al mirar a mi alrededor vi
que me encontraba en la parte superior del templo. Desde aqui salté para agarrarme a un saliente de la
roca que tenia justo enfrente de mi: tengo que reconocer que me puse muy nerviosa. ya que la caida era
mortal de necesidad. Tras saltar al otro lado Ilegué al techo de un pequeiio templo. Recogi otro lingote
y, antes de bajar, disparé contra los leones y monos que me esperaban abajo. Al bajar entré en el templo
y accioné una palanca que abrid la reja que daba acceso al jardin del templo. Volvi a los interruptores y
entré en la dltima puerta. Después de recoger el tercer y Ultimo lingote me di cuenta de mi problema:
necesitaba que los lingotes fueran de oro. Tras inspeccionar todos los rincones del palacio, encontré en
la parte superior del jardin una pequefia entrada en la roca que me llevé a una sala en la que descubri
los restos de una gigantesca estatua de Midas. Recordando la leyenda, deposité los tres lingotes sobre
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su enorme mano y, ante mis atonitos ojos. los lingotes se convirtieron en oro.
De regreso a la sala donde debia colocar los lingotes encontré una palanca escondida en el jardin que
me abrié el camino para entrar a otra sala secreta. Después fui directamente a depositar el tesoro que
guardaba en mi mochila en su lugar correspondiente. La enorme puerta se abrio v ...

Cistern

Cai resbalando y aparcci en un lugar reaimente ibgubre: aquello parecia el paraiso de las ratas. pues se
trataba de una zona muy humeda y repleta de recovecos y puertas que necesitaban llaves para ser
abiertas. La gran sala central tenia en el centro una gran piscina y a los lados numerosas puertas y
platatormas. Pero uno de los porrones destacaba mucho mas que ningin otro y supuse que esa seda la
via para salir de aquel lugar. Lo primero que hice fue recoger una llave enmohecida que habia en la
plataforma a la que accedi mediante una grieta en la pared (por cierto, aunque no estaba oculta por nada
apenas se veia). Luego entré en otra sala con el suelo enrejado y que tenia un interruptor en una de sus
paredes. Encontré en una de las esquinas mas oscuras una sala secreta y, sin pulsar el interruptor, me
tiré al agua para llegar de esta manera a otra sala gran sala medio sumergida. Recogi una nueva llave
enmohecida y volvi a la estancia principal. Abri las dos puertas del lado contrario con la ayuda de las
dos llaves que tenia en la mochila. Al intentar pasar por la puerta de mas a la derecha encontré un suelo
plagado de pinchos jera imposible bajar! Entrando por la puerta de la izquierda, ademas de tener que
enfrentarme al pesado de Larson y de verme obligada a dar unos largos saltos, encontré una de las
ilaves de plata que necesitaba para abrir la puerta central de la sala principal. Llegué a otra habitacion
que tenia un pequefio interruptor en la parte superior de una pared, pero no podia acceder a él de
ninguna manera. Recordé el interruptor que habia dejado sin pulsar en la sala del suclo enrejado v lo
activé. De pronto todas las salas se inundaron y el agua casi lo cubrié todo. Volvi para activar el
interruptor que antes estaba inaccesible y que ahora estaba a mi alcance y encontré la segunda llave
plateada. Recordé que antes no habia podido pasar por el tinel de pinchos, pero ahora también estaba
inundado y no tuve ningin problema. Desde el agua cogi una llave de oro y volvi a la superficie.
Buceando por el nuevo paisaje de agua encontré una sala secreta que antes no habia visto. Después subi
hasta la gran puerta central y utilizando las dos llaves plateadas entré en el hall de acceso a la @ltima
habitacion. Utilicé la ultima llave y entré en una gran sala con baldosas blancas y negras que simulaban
un tablero de ajedrez. En el fondo encontré un interruptor y un blogque. Mov{ el bloque para poder
Hegar a Ta plataforma superior. Recogi el botiquin y los cargadores y me asomé por la puerta. Tras
matar a tres leones activé el interruptor y entré por el pasadizo que se abrio al lado del otro interruptor.

Tomb of Tihocan

Ya estaba muy cerca del segundo Scion, lo presentia. En algin rincén de este nuevo lugar repleto de
trampas y parcialmente sumergido en agua lo encontraria, seguro. Buceé hasta encontrar los
interruptores necesarios para abrirme paso por el agua y Ilegué a una zona con dos trampas: por un lado
dos puertas metalicas dentadas (ain mas complicadas de pasar por la presencia de Larson) y por otro
una enorme cuchilla a modo de péndulo. Bajando por el lado de las puertas metalicas encontré una
sala secreta perfectamente camuflada en la pared. Bajando por las otras escaleras encontré la manera de
inundar la sala. Me sumergi hasta entrar en otra sala donde encontré la llave necesaria para hacer salir
los bloques del agua y cruzar al otro lado de la piscina. Después de acabar con un leon v dos gorilas
localicé la llave. Una vez al otro lado del agua me encontré en una sala con seis puertas y cuatro
baldosas en el suelo escritas con unas palabras indescifrables. Desplazando sucesivamente un bloque
que habia suelto sobre cada una de las baldosas, se abrieron cinco de las seis puertas. ya que la ultima
necesitaba de dos llaves para ser abierta. Detras de las puertas encontré, ademas de las dos llaves que
necesitaba. botiquines, municion y ... trampas muy peligrosas. Tras abrir la puerta de las dos cerraduras
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vi una gran rampa con agua al fondo. Me dejé caer y salté sin parar. De pronto todo parecié cambiar.
Salté hacia la derecha y casi sin darme cuenta entré en otra sala secreta con cargadores tanto para la
Magnum como para la Uzi. Después me dejé caer al agua y buceé esquivando a un cocodrilo. Apareci
en un inmenso lage presidido por la cabeza de un enorme ledn y subi por la Gnica platatorma que
encontré. Entré en una larga y complicada cueva en la que pude activar el mecanismo de apertura de
una puerta subacuatica escondida justo debajo del templo. Entré por esta puerta y consegui abrir la gran
puerta de la entrada del templo de Tihocan. Antes de entrar, uno de los centauros de piedra que
custodiaban la entrada tom¢ vida y tuve que destruirla, no sin grave riesgo de mi vida. Después entré en
el templo y encontré un pedestal vacio. Algo extrafio pasaba: se suponia que el Scion debia estar
colocado en ese lugar. Entonces noté que alguien me disparaba. Al darme la vuelta descubri a Larson.
Acabé jdefinitivamente! con él. le quité el Scion y la llave de oro que necesitaba colocar en !a parte
superior de la sala para salir de alli.

Lei los jeroglificos de las paredes y pensé donde podria buscar el tercer Scion que necesitaba.

City of Kahmoon

La fuerza de los dos Sciones que ya tenia en mi poder me indicé hacia donde debia dirigirme. Egipto,
cuna de grandes misterios, seria mi siguiente destino..,

Lo primero que hice fue entrar a una pirdmide y, tras eliminar a una pantera y a una momia. pude mirar
a mi alrededor y observé que me encontraba en una gigantesca sala con una esfinge en el centro, una
gran puerta cerrada a mi izquierda y un oasis a la derecha. In el centro de esta pequefia "piscina” habia
una columna en forma de cruz con cuatro cerraduras en sus laterales. Supuse que debia encontrar esos
cuatro objetos para abrir la gran puerta de la izquierda. Después de recoger la municion que encontré en
aquel lugar, descubri, detras de la cabeza de la esfinge, la llave que me abria la puerta para pasar a su
interior. Una larga sala con columnas me dio paso a otro gran escenario con el Templo de un gato,
varias esculturas. dos pasillos y un lago al fondo. Entré antes de nada a los dos pasillos (de uno de ellos
salié una gran roca que casi me aplasta) y recogi un par de botiquines. En la esquina contraria de la sala
encontré una habitacion secreta y guardé en mi mochila los objetos que habia.

Me tiré al lago y buceé. Abriéndome paso con la ayuda del interruptor que encontré al lado de la
puerta, llegué hasta una alta sala. Movi un bloque, activé un par de mecanismos, eliminé a una momia y
consegui subir hasta el techo por una trampilla que se abrié en él. Desde aqui pulsé una palanca que
abrid el suelo que rodeaba al gato en el templo. Salté por varias plataformas hasta llegar al tejado del
templo y desde alli, tomando carrerilla, llegué a un lugar poco accesible situado justo en la parte
derecha. Después de coger los objetos que encontré bajé al suelo y me dejé caer por el hueco que se
habia abierto alrededor de la estatua del gato. En el interior del templo habia dos salidas: la de la
izquierda era una trampa que me llevaba directamente a unos pinchos, la de la derecha me llevo hasta
una curiosa sala en la que habia una columna en el centro (a la que no podia tlegar saltando) y varias
panteras esperandome en el suelo. Bajé y elimin€ a las panteras. Abri dos puertas que alli encontré y
acabé con otras dos panteras. Cogi los botiquines y continué por un pasadizo al final del cual me
esperaba otra momia. Llegué hasta una sala con dos tineles. Pasé por el unico que podia y encontré,
sobre una columna, una llave dorada y, un poco mas lejos, una palanca. Al accionarla, una trampilla
situada justo debajo de la arena se abri6 y ésta cayo, de tal manera que pude entrar en el otro tlinel para
hacer uso de la llave y continuar mi busqueda de las cuatro llaves de la columna.

Obelisk of Kahmoon

Un largo pasillo me llevo a una puerta con una cerradura a un lado y a una sala con cuatro bloques
méviles y una trampilla dorada en lo alto de la pared derecha. Detras de los tres primeros bloques s6lo
habia trampas y algunos objetos, pero detras del bloque de la izquierda encontré, buceando, una l{ave.
Al utilizar la llave en la cerradura exterior se abrieron dos puertas, la mds cercana a la cerradura me
dejo ver el majestuoso obelisco que servia de aposento a las cuatro piezas que andaba buscando.
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Desgraciadamente. éstas se encontraban muy altas y para acceder a ellas tenla que hacer bajar otros
tantos puentes levadizos. Desde abajo no podia hacer nada. asi que entré por la otra puenta. eliminé a
una momia y activé el interruptor que bajé uno de los puentes. Recogi Et Ojo de Horus. Salté al agua.
Sali y me dejé caer por una rampa que encontré al salir, llegando asi a una sala que tenia muchos pisos
hacia arriba. Cuando consegui llegar arriba. Mat¢ a una momia. Desde aqui podia ver el gran obelisco
de Kahmoon, Activé el interruptor que habia junto a unas enredaderas y me deslicé por un hueco que
habia cn el suelo, subiendo por las escaleras por las que habia bajado la momia. Con avuda de unos
interruptores consegui que las rampas que encontraba a mi paso se volvieran escaleras. con lo que, tras
saltar a una grieta en la pared, pude llegar hasta una sala que se abria en lo alto de la pared del fondo.
De esta forma pude hacerme con el segundo objeto: el Ankh.

Saltando al otro lado de la sala de las rampas (agarrandome a una grieta) accioné el mecanismo del
tercer puente y subi hasta otra sala de la parte superior del obelisco. Pulsé el interruptor que activaba
otro puente y encontré, con un poco de suerte, un camino corto para hacerme con los otros dos objetos
que me faltaban. Desde lo alto de la sala del obelisco, desde unas columnas que encontré al lado de las
enredaderas, pude saltar - tras coger unos botiquines y municién- hasta la parte superior del obelisco v.
desde aqui. calculando muy bien mis movimientos, salté a la plataforma del gong que tenia enfrente.
De esta manera, ademds de encontrar dos zonas secretas, pude entrar a la sala que guardaba el
interruptor que bajaba el puente del ultimo objeto.

Lo activé y, encontré una sala secreta escondida detras de la Unica columna de la parte superior de esta
sala. Volvi al obelisco y recogi los dos objetos que me faltaban: el Escarabajo vy el Sello de Anubis.
Con los cuatro objetos en mi poder saité al agua y buceé por el nuevo camino subacudtico que se habia
abierto en el fondo. Asombrosamente, desde aqui fui a dar a la sala principal de la esfinge. en el casis y
la columna en forma de cruz. Coloqué los cuatro objetos en su lugar correspondiente de la columna y,
como va suponia, se abrid de par en par la puerta del fondo. Ya tenia mas cerca el tercer Scion...

Santuary of Scion

Una majestuosa y enorme esfinge, encuadrada en una gigantesca cueva repleta de entrantes v salientes
en la roca. fue el siguiente lugar que visité. En la parte superior de la cabeza de la esfinge encontré dos
cerraduras con un simbolo egipcio muy conocido: el Askh. Supuse que si ponia en aquel lugar los dos
objetos, la puerta de la esfinge se abriria. En dos zonas muy poca accesibles de la cueva encontré dos
interruptores: el primero estaba en la pared a la derecha de la esfinge y llegué hasta é! saltando de
columna en columna hasta lo alto de la roca. FI segundo estaba justamente en el lado contrario y accedi
a él escalando los riscos que encontraba a mi paso. Al riesgo afiadido de subir hasta estos interruptores
(caidas mortales de necesidad), se le afadieron sendos demonios voladores a los que tuve que abatir
con mi escopeta.

Entrando por uno de los portones encontré una llave sumergida en el fondo de un pequeiio lago. Me
deslicé por la pendiente saltando al final para agarrarme y utilizar la llave. Al abrir la puerta, un
centauro salié a mi paso. Después de acabar con él recogi el Askh y volvi a la gran cueva de la estinge
para entrar en la segunda puerta (escondida entre los riscos de la parte trasera de la estinge). Después
de mover un blogue y matar a otro centauro logré el segundo Askh. Fui directamente a depositar los
dos en su lugar y. efectivamente, la puerta de la gran esfinge se abri. Pero antes de bajar observé que a
mi derecha habra aparecido, como de la nada y flotando en el aire, una UZI. Salté al vacio calculando
caer justo encima de ella y una plataforma invisible soporté mi caida. Después de coger la Uzi y matar
a dos demonios voladores, entré en la esfinge. Cal directamente al agua de un espectacular lago con dos
majestuosas esfinges sumergidas. Buceando entre las enormes patas de la figura de la derecha pude
activar un mecanismo (que apenas se veia) que abri6 directamente la puerta que se encontraba a su lado
y me permitié llegar a la parte superior del lago. Para mi sorpresa el agua habia bajado
considerablemente de nivel y dejaba practicamente al descubierto la mayor parte de las dos estatuas.
Después de matar al demonio volador y me dejé deslizar por las esfinges y pulsé la palanca que antes

Vil



TOMB RAIDER

habia visto sumergida pero que no podia accionar. Ahora si: se abri6 una puerta que aun estaba cubierta
por el agua. Entré buceando y cuando sali tuve que subir una enorme rampa hasta encontrar al final de
la cuesta un Escarabajo. La reja de enfrente se abrio y dos demonios y un centauro intentaron cerrarme
el paso. Después de acabar con ellos coloqué el Escarabajo en la cerradura de la otra puena y de esta
manera iiegué a ia sala del Scion. Aqui, aunque parezca imposible, volvi a encontrarme con mi
inseparable "amigo” Larson, que, como venia siendo habitual, intentd complicarme las cosas. Después
de acabar con €l ( jeste tio tenia mas vidas que un gato!) Recogi el Scion que encontré en el pedestal al
final de las escaleras. {Por fin tenla los tres Sciones en mi poder!

Natla’s Mines

Tras salir de la esfinge, fui atacada y me quitaron los 3 Sciones y todas mis armas. Afortunadamente
consegui seguir a los ladrones. Asi me encontré en una isla en cuyo interior habia una mina
abandonada. ;Y yo estaba completamente desarmada! Me armé.., de valor y comencé a explorar la
mina. Me colé por detras de una catarata y encontré un interruptor que me sirvié para acceder a otro
que estaba en el lado derecho del lago y de esta manera me abri paso hasta un tunel que transcurria por
la parte superior de! mismo lago. Mds adelante vi un una cabina colgando del techo. Para activar el
interruptor que bajara la cabina necesitaba encontrar tres fusibles. El primero estaba escondido detrds
de una puerta de madera (os lo explico mejor en un pie de foto) y el segundo estaba depositado sobre
un mecanismo deslizante, que se movid al activar un interruptor que habia tras una la puerta junto a éi.
El tercero estaba un poco mas escondido. Tuve que soltar la cuerda de una barca mediante una palanca
que encontré después de dejarme caer por el techo medio roto de una caseta que se encontraba en la
misma sala que la cabina colgante. Me subi a la barca, salté al otro lado y moviendo varios bloques
activé un interruptor. Se desplazé una vagoneta en otra parte de la mina y de esta manera accedi a la
tercera pieza, evitando al tiempo los disparos de uno de los ladrones. Coloqué los tres fusibles en su
lugar y la cabina cay6. Dentro encontré dos pistolas. Me subia la cabina y salté al tinet que veia
enfrente. A la derecha, enganchandome en un saliente de la pared, encontré una sala secreta. Volvi al
mismo sitio donde habia recogido el tltimo fusible y acabé con el ladron. Tomé sus Médgnums y vi un
interruptor en lo alto de'una pared que habia a mi izquierda. En el tortuoso camino hacia él, encontré
una sala secreta. Pero estos dos detalles os los cuento también en las fotos de al lado. Llegué -
;conseguiras llegar tu?- a un almacén con cajas de TNT. Utilicé una de ellas para llegar a un saliente de
la cueva. Una vez arriba activé el interruptor de la parte superior del rio de lava para hacer explotar la
caja de TNT y abrir el paso. Llegué a una sala 'con grandes columnas. Después de acabar con otro
ladrén y coger su Uzt entré en una sala secreta buceando en el agua de la zona izquierda. Subi la cuesta
hasta llegar a una zona donde las paredes estaban pulidas. Empujé un bloque un par de veces, subi
hasta una sala con una puerta cerrada y desde €sta bajé a otra en la que pude arrastrar otro bloque. Al
moverlo, tuve la oportunidad de empujar €l primero una vez mds y, de esta manera dejé a la vista una
puerta y una palanca. Activé el interruptor. La puerta de la parte superior se abrié y bajé unas escaleras
hasta otro bloque. Lo empujé y activé el interruptor que me abri6 la puerta que habia encontrado antes.
Fui a salir a la entrada principal de una majestuosa piramide. Eliminé al ladrén que empezd a
dispararme, me quedé con su escopeta y trepé por la fachada de la pirdmide hasta encontrar el
mecanismo que abrio la puerta que guardaba el seilo que necesitaba para acceder al interior de la
enorme piramide. Intuia que aun me quedaba un large camino por recorrer. Y que las cosas iban a ir
complicandose mas y mas...
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Atlantis

Al pasar a la piramide me dio la sensacién de estar
entrando en ¢l estdmago de alguna diabolica criatura.
Unas extrafios huevos (ver imagen 5) comenzaron a
estallar y de ellas salian horribles criaturas. En la
parte superior de esta sala encontré la manera de abrir
la puerta central: activé el inlerruptor que se
encontraba en una de las esquinas y después segui el
camino pulsande otros dos hasta que logré abrirla.
Salia una sala con lava al fondo y, después de matar
al demonio volador. me dejé caer para agarrarme al
saliente inferior y entrar asi en una sala secreta.
Continué hasta una zona con una gran bola en el ;
centro. Para activar la puerta que tenia enfrente me  hmeh
agarré a una grieta en la pared y me dejé resbalar para Imagen 3
agarrarme a la puerta inferior. Activé interruptor y

salté.

La sala siguiente estaba inundada de agua y daba a una zona de la piramide. Aproveché como antes las
zonas planas para acceder a una sala secreta en la esquina superior y saltar al otro lado del agua para
encontrar un interruptor. Me tiré al agua y pulsé la palanca del fondo.

Sali y rapidamente entré por la puerta que acababa de abrir. Salté¢ en la sala siguiente al otro lado.
Después de abrirme paso por el agua encontré una sala con cuatro grandes huevos cuyos bichos
esperaban a que activara los interruptores para salir. Tuve que pulsar tres de estos interruptores para
seguir adelante por el agua. Después de abrir las tres puertas llegué a un lugar donde tenia que colocar
una piedra de tal medo que bioqueara el paso de una roca. Continué mi camino hasta lo que parecian
las entrafias de la tierra. Pasé de una cueva a otra procurando no caer en la lava hasta que entré en una
de ellas por el camino que ocupaban dos demonios. Para salir de esta sala, me servi de las rocas que
surgian de la lava cada vez que pulsaba algun interruptor. Encontré una sala secreta en el largo pasillo
de después y continué mi camino hasta encontrarme con una puerta y una palanca. Mi rapidez me
ayudd a subir a la pared antes de acabar quemada por la lava. Entré en una sala con tres trampas:
dardos, cuchillas y una roca. situdandome en un lado de la rampa y saltando al lado contrario logré que
la piedra rodara sin peligro para mi. Aparté uno de los blogues de la majestuosa sala en la que me
encontraba y activé un interruptor a la derecha de una puerta, El suelo se abrio y caia un largo pastllo
con una roca. Después de esquivarla, saltando primero hacia delante y después hacia atras. subi por los
escalones de la izquierda y rapidamente activé el interruptor.

Cuando llegué a la puerta superior la encontré abierta y pude continuar hasta una cueva con dos
criaturas y una figura alargada. Después de dispararla durante mucho tiempo descubri que se trataba de
un reflejo de mi misma, asi que dejé de hacerlo. Al comprobar que repetia mis movimientos como si de
un espejo se tratase. abri un hueco en el suelo con ayuda de una palanca y me coloqué en el extremo
opuesto de la sala: la criatura cayé. Después continué por un largo pasilio de donde tuve que eliminar a
varios bichos y al final pude colarme por una puerta que me llevé ante el Scion (ver imagen 6).



TOMB RAIDER

The Great Piramide

Al intentar coger el Scion aparecio la jefa de
los ladrones v me enzarcé con ella en una
pelea. Ella cayé a un precipicio, pero yo
afortunadamente logré evitarlo y, segin me
estaba incorporando. un gigantesco huevo
estallé ante mi y apareci6 un horrible
monstruo (un horrible medio monstruo, para
ser exactos). Cuando consegui acabar con é€l
me encaminé a coger el Scion. Entré por la
puerta que se acababa de abrir. Desde aqui
hasta el Salon me quedaba un largo camino
plagado de trampas y juegos de inteligencia.
Primero los bloques que debia mover de
manera determinada para pasar, después una 2 )
serie de saltos complicados y lo peor de todo Imagen6

unas grandes bolas rojas donde solo me sirvié de ayuda mi rapidez y reflejos para apartarme de su
camino. Encontré una entrada secreta en la parte izquierda de la sala que parecia el lateral de la
piramide. Después de esto llegué otra vez a la sala del Scion, pero se produjo una enorme explosion.
Sali de alli corriendo y me dejé caer al foso de lava, que ahora estaba medio petrificado. A partir de
aqui las cosas se complicaron por momentos: grietas, flechas, cuchillas, bolas, pinchos. La siguiente
trampa no tenia nada que envidiar a las anteriores. Los mismos ingredientes, pero combinados de
distintas maneras. Pasé entré una roca y un hacha muy rdpidamente hasta dos rampas. En la segunda de
estas salté¢ a la plataforma que tenia en frente justo a tiempo para no caer al fuego (si me quedaba
agarrada la roca me aplastaria). Después tuve que esquivar la lava que salia de las paredes y
enfrentarme a otras dos rocas rodantes. La primera venia de la parte superior y, situAndome justo
debajo de su rampa no me alcanzd. La segunda se ponia en marcha al cruzar un pozo de lava y para que
no me alcanzara me quedé agarrada al borde al saltar al otro extremo. De esta manera llegué a una sala
con una pequena piscina en el fondo v una plataforma con suelo quebradizo justo enfrente de mi. Con
un poco de suerte. cai justo el en agua cuando la baldosa se rompié a mis pies. Al salir me encontré
justo en el centro de la pirdmide y con una compafiia poco deseada: Natlas. Disparé contra él hasta que
cayo definitivamente al suelo (la primera vez consiguié engafiarme). Después entré por una de las
puertas (la de la esquina izquierda) y fui utilizando los grandes pilares de piedra para llegar a la parte
superior de la piramide.

Por fin, después de todo este largo recorrido, acabé mi aventura. Aunque les parezca mentira, a veces
hubiera preferido no haberla acabado nunca.

La secuencia de video final muestra a Lara Croft subiendo al bote en el que llego, y desde el observa
estallar la isla que ahora sabemos no era otra cosa que una base militar, desde la que Natlas {(quien era
alienigena) pretendia conquistar a la tierra.

® La Busqueda, recuperacion y seleccion de texto e imagenes e integracion de informacion estuvo a cargo de Javier
Bojorge. Materiales obtenidos de: The Legend Of Lara Croft (2000) en hiip; www.zcocitivs.com sibella? aallery him {The
Legend Of Lara Crofi. its logos and all original Legend designs are copyright of The Lara Croft Chronicles

(http: www.sibella.30megs.comi est. 2000 All rights reserved)] y JediSW's Home Page (2000) en

hitp: www.oeocities.com TimesSquares [ 639 callery | himl
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Descripcion del programa: Dr. Brain

Memoria visual (nivel de dificultad bajo): cl programa presenta en el monitor principal
(arriba) un objeto. Por medio del mouse se selecciona un cajén abierto en el cual
automaticamente se almacena la figura y se cierra el cajon. A intervalos irregulares el
programa presenta en el monitor colocado junto al Dr. Brain (abajo derecha) una figura
previamente guardada en algiin cajén con objeto de que el sujeto indique el cajon en que se
encuentra guardada dicha figura. De errar en la recuperacion del objeto el programa

muestra el lugar donde se encontraba y reanuda la ronda de presentaciones.




Imagineria visual (nivel de dificultad intermedio): El objetivo en esta seccion consiste en
reproducir La figura que aparece en la parte superior derecha mediante ¢l sefialamiento con
el mouse sobre alguno de los tres planos (izquierda centro) de “DESIGN” que
cotresponden cada uno a un plano dimensional, una vez que se considere ciue el modelo
que se ha construido reproduce exactamente al original se hacer clik sobre el recuadro
“SUBMIT DESIGN” (izquierda arriba) y si la reproduccion no es [a correcta el programa

solicita se intente de nuevo, de ser correcta {a representacion presenta otro modelo.
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Lista de tareas de Power Point

Creando una presentacion en Power Piont 97.

Tu objetivo general es crear una presentacion de entre 4 y 5 diapositivas, en las
cuales deberas exponer un tema que te agrade, recuerda que si no puede ejecutar

alguna tarea en particular salta a otra, ya que esto te puede facilitar realizar fa
primera.

Esta lista te permitira conocer cuales son las actividades que debes dominar para
crear tu presentacion. Te recordamos que para saber cdmo ejecutarlas cuentas

con el tutorial y la ayuda tanto de Windows 95 como de Power Point 97, asi como
del asistente de Office 97.

iAdelante, y diviértete!.

Los comandos que deberas manejar son:

Ment Archivo 9 Copiar.
Abrir una presentacion Nueva: 10 Pegar.
1 Con el asistente de auto 11 Seleccionar todo.
contenido. ' 12 Duplicar.
2 Usando las plantillas. 13 Eliminar diapositiva.

Abrir una en blanco.

4 Abrir una presentacion Menu Ver
existente 14 Presentar mas de una
diapositiva
Guardar: 15 Ejecutar una presentacion en
5 Guardar pantalla
6 Guardar con un nombre 16 Cambiar el Zoom de las
diferente diapositivas

17 Mostrar barras de
Menu Edicion herramientas
7 Deshacer. . 18 Qcultar barras de herramientas
8 Cortar.




Lista de tareas de Power Point

Menu Insertar
19 Nueva dunapositiva
20 Duplicar diapositiva
21 Imagen predisefiada
22 Autoformas
23 Organigramas
24 WordArt.
25 Cuadros de Texto (incluyendo
el texto)
26 Imagenes y sonidos

Menda Formato

27 Cambiar, tamafio y color de
fuente.

28 Insertar y seleccionar vifietas.

29 Alinear texto.

30 Modificar interlineado.

31 Modificar el disefio de
diapositiva.

3?2 Madificar el fondo de la
diapositiva.

33 Modificar colores y lineas de

los objetos.

Menu Herramientas
34 Activar el corrector ortografico.

Menu Presentacion
35 Ejecutar la presentacion.
36 Configuracion de la animacion,

37 Personalizar la animacién.

38 Activar la vista preliminar de la
animacion.
39 Configurar ia Transicién de las

diaposivas.



Lista de chequeo empleada para evaluar Power Point

Lista de chequeo:

¢Realiza la tarea?

NO

Si

Meni Archivo

Abrir una presentacion Nueva:

1 Con el asistente de auto contenido.

[\

Usando las plantillas.

Abrir una en blanco.

(¥ )

4 Abrir una presentacion existente
Guardar:
5 Guardar

6  Guardar con un nombre diferente

Menu Edicion

7 Deshacer.
8 Cortar,

9  Copiar.
10 Pegar.

11 Seleccionar todo.

12 Duplicar,

13 Eliminar diapositiva.

Mena Ver

14 Presentar mds de una diapositiva

15 Ejecutar una presentacion en pantalia

16 Cambiar el Zoom de las diapositivas

17 Mostrar barras de herramientas

18 Oecultar barras de herramientas

Meni Insertar

19 Nueva dunapositiva

20 Duplicar diapositiva

21 Imagen predisefiada

22 Autoformas

23 Organigramas

24 WordArt.

25 Cuadros de Texto (incluyendo el texto)

26 Imagenes y sonidos

Ment Formato

27 Cambiar, tamafio y color de fuente.

28 [Insertar y seleccionar vifietas.

29 Alinear texto.

30 Modificar interlineado.

31 Modificar el disefio de diapositiva.

32 Modificar el fondo de la diapositiva.

33 Modificar colores y lineas de los objetos.

Meni Herramientas

34 Activar el corrector ortografico.

Menit Presentacion

35 Ejecutar la presentacion.

36 Configuracién de la animacion,

7 Personalizar la animacion,

3
38 Activar la vista preliminar de la animacion.
39 Configurar la Transicion de las diaposivas.




(Tarjeta de Registro) UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE PSICOLOGIA

DIvVISION DE ESTUDIOS DE POSGRADO

ESCUELA SECUNDARIA FEDERALIZADA VALENTIN GOMEZ FARIAS

Tienen el agrado de invitar a los estudiantes entre 13 y 16 afios a participar en el torneo informatico
Videojuegos y manejo de la computadora personal que tiene lugar en la escuela secundaria Valentin
Gomez Farias numero 58. De noviembre de 1999 a marzo del 2000.

Tarjeta de registro para:

Nombre: Grupo: Edad:

Promedio: Turno: Fecha de Nacimiento afio mes dia
Marca tu respuesta con una cruz (X)

Eres alumno regular (sin adeudo de materias y calificacion minima de 6 en todas las asignaturas del afio en curso).

SI__ NO___

SI|NO

=N

¢Has jugado con videojuegos de tercera dimensién como por ejemplo Daytona, La 1.

leyenda de Zelda o Doom?.

¢ Tienes Nintendo 64 o Sony Play Station?

¢ Sabes usar la computadora?

¢, Tienes computadora en casa?

¢ Recibes clases de computo?

¢ Tienes algun problema de visién?

¢Juegas regularmente con juegos 2D como Street Fighter o Fatal instills?

¢ Te comprometes a asistir durante el tiempo estipulado en la convocatoria?

& Te comprometes a no jugar con videojuegos 3D durante ese tiempo?

0. ; Te comprometes a notificar si juegas con VJ/3D o recibes instruccidn en equipo

de computo durante este tiempo? .

11. ¢ Te comprometes a notificar si en tu casa compran una computadera o una L.
plataforma de juego como Nintendo 64 o Sony Play Station durante este tiempo?

12. ; Te comprometes a registrar diariamente el tiempo que juegues con VJ/2D durante 12.
el torneo?

13. Acepto que el comité revise mi historial académico [3..

SN AWN
el B I A il

Conozco las bases del torneo y me comprometo a asistir una hora diez minutos de lunes a viernes, de
noviembre de 1999 a marzo del 2000 en uno de los horarios siguientes:

A)11:40a12:50 0 B)1:1022:20 ____
Firma de la alumna

Conozco las bases y me comprometo de resultar mi hijo seleccionado a permitir que asista
durante el tiempo y horarie arriba estipulado; asi mismo, estoy enterada de que se me notificara
la fecha y hora en la que se llevara acabo una platica en la cual se explicara el objetivo del torneo.

Nombre y firma de la madre, padre o tutora(o)

IMPOTANTE

Los nifios cuyos padres o tutores no puedan asistir a la reunion, podran ser considerados solo si la
tarjeta de registro presenta el nombre y firma de ambos padres o wutores.

Todo el proceso serd arbitrado por los miembros del comité y su decision sera inapelable.

El comité se reserva el derecho a modificar el nimero de participantes en €l torneo.

El comité se reserva el derecho de descalificar a las participantes que muestren un comportamiento
impropio o falten a una sesién.




‘Programa de actividades

ACTIVIDADES Numero de sesiones.
X= sesién programada A= DAT,
B=Memoria C= Construccidn
1{2(3]4|5]| Semana
Entrega del paquete de trabajo X
Presentacidén del equipo de trabajo X
Publicacién de la convocateria X
Entrega de tarjetas de reglstro bt
Recepcidén de tarjetas de registro X 1
Seleccidén de la muestra y asignacidn de horarios |X
Publicacidn de los elegidos X
Platica a padres X
Entrenamiento XA 2
Pretest B|IBIC|C
Condicidn experimental y repcsicidn de sesiones bd 3
' X[ XIX|%[X 1
XXX |X|X 5
XX Ix[x[X 6
XIXIX | XX 7
RIX[XN|X([X B
X
Postes A|B:BiC 9
C
Entrenamiento en Power Point X|X|XIX 10
XXX [X[X 11
XX XX 12
XIX|X|X[X 13
X
Reposicién de sesiones perdidas o reprogramadas XX | XX 14




Universidad Nacional Auténoma de México
Facultad de Psicologia
Divisién de Estudios de Posgrado
Escueia Secundaria Federalizada Valentin Gdmez Farias

Tiene el agrado de tnvitar a todos los estudiantes entre 13 y 16 afios a participar en el torneo informatico
Videojuegos y munejo de la computadura personal Gue tendré lugar en la escuela secundana Vulentin Gomez
Furias numero 58. De noviembre de 1999 a marzo del 2600

Videojuega,y maneje de |a compusadors personal

Bases

Podran participar todos los alumnos varones de esta escuela que cumplan con los requisitos siguientes:

1.- Tener cumptidos 13 afios o mas al dia | de noviembre y menor a 16 al 29 de tebrero.
2.- Disponer de una hora diez minutos de lunes a viemnes, de noviembre de (999 a marzo del 2000 en
cualquiera de los horarios siguientes:

Ayit:d0a12:50 0 B)1:10a2:20
3.- Ser alumno regular (sin adeudo de materias y calificacion minima de 6 en todas Jas asignaturas del afio en
CUrso).
4.- Entregar la tarjeta de registro completa v firmada por la madre. padre o tutora(o) el 22 de octubre.

Los alumnos inscritos al torneo participaran en un sorteo aleatorio de donde se obtendrdn a los 32
participantes. L.os elegidos serdn asignados a una de las dos categorias sin posibilidad de cambio.

Funny Masters
Los participantes de ésta categoria competirdn en el Los participantes en ésta categoria competirdn
manejo de paqueteria informatica, ademas en un Videojuego.

Premiacion

Los § primero lugares de cada catcgoria se hardn acreedores a asistir al finalizar ¢l tomeo a un curso de
computacion (24 hrs) con un valor comercial de 750 pesos MN que serd impartido en esta institueion por el
Maestro en Psicologia Virtual Javier Bojorge.

Dictamen

Todo el proceso serd arbitrade por los miembros dek comité y su decisién serd inapelable.

IMPOTANTE

El comité se reserva el derecho a modificar el nimero de participantes.

Fl comité se reserva el derecho de descalificar & los participantes que hayan falseado los datos de |a tarjeta de
registro, muestren un comportamiento impropio o falten a una sesién.




Guia para realizar las mediciones pretest-postest

Entrenamiento
Dia | Dia 2 Total
Matutino 8 8 16
Vespertino 8 8 16
A Dia |
Experimental | Control | Total
Matutino 8 8 16
Vespertino 8 8 16
B Dia 2 Dias 3
Experimental | Control | Exp. [Con. Total
Matutino 8 8 16
Vespertino 8 8 16
C Dia 4 Dias 5
Experimental | Control | Exp. |Con. Total
Matutino 8 8 16
| Vespertino 8 8 16

Guia para programar las sesiones de auto entrenamiento en Power Point

Sesiones 1-10 Sesiones 11-20

Experimental { Control | Exp. |Con. Total
Matutino 8 8 16
Vespertino 8 8 16

Medicion en Power Point
Sesiones | Sesiones 2

Experimental { Control  |Exp. |Con. Total
Matutino 8 8 16
Vespertino 8 8 16




Hoja de Procedimiento
Programar a los sj para la realizacion de los TEST con forme a la hoja “Guia para realizar las mediciones”.

Test *A” Dia 1

Comfigurar todos los monitores a 256 colores.

Correr en 4 CP la seccion de memoria y en las otras 4 la de construccion. Dividir al grupo en dos conjuntos de 8 integrantes c/u.

8 s) seran instruidos en el uso del ratdn, cronometro electrénico y presentados a las pruebas “B” y “C” en donde se les explicara el objetivo y
el procedimiento, . Los 8 restantes realizaran la prueba DAT, al finalizar se intercambiaran lugares

Test A seguir el procedimiento del DAT.

Dejar libre la columna “DAT”™ para anotar posteriormente la calificacion obtenida de acuerdo al manual.

Consultar la hoja “*Guia para realizar las mediciones”, comprobar con cada sujeto los dias programadas para sus pruebas.

Test“B” Dialy2

Abrir el programa de Dr. Brain en la seccién de File Sorting, establecer el nivel de dificultad bajo, explicar de nuevo el uso del cronometro y
¢l objetivo del juego. Esperar a que aparezca la primera figura en el monitor superior, colocar ¢l cursor sobre el boton “inicio” del cronometro
ordenar que se presione ¢l boton y comiencen el ejercicio. Cuidar que el sj detenga el cronometro cada ves que hable la Dra.; poner especial
atencién cuando este por llenar se el termémetro de avance, para confirmar que el sj pare el reloj tan pronto como comience a hablar ta Dra.;
anotar el tiempo que tardo en completar el ejercicio (ultimo tiempo desplegado por el cronometro).

Test“C” Dialy?2

Abrir el programa de Dr, Brain en la seccidon de construccion, establecer el nivel de dificultad en_medio, explicar de nuevo el uso del
cronometro y el objetivo del juego. Esperar a que aparezca la primera figura, , colocar el cursor sobre el botén “inicio” del cronometro
ordenar que se presione ¢l botoén y comiencen el ejercicio. Cuidar que el sj detenga el cronometro al momento de cada seiial acistica “tu, w”,
poner especial atencién cuando este por llenar se el termdmetro de avance, para confirmar que el sj pare ¢l reloj tan pronto se escuche la sefial
acustica. Anotar el tiempo que tardo en completar las diez figuras (ultimo tiempo desplegado por el cronometro).




Hoja de Registro.

Master |Nombre DAT |Cons.|Mem. |DAT |Cons. Mem. |DAT |Cons. | Mem.

. CP

CP

CP

CP

CP

CP

CP

o [N o v s [w o |—

. CP

Funn

9. CP

10. CP

11.CP

12.CP

13.CP
14. CP

15.CP
16. CP

DAT= Test de Aptitud Diferencial, escala de Relaciones Espaciales; Cons =Construccion (Dr. Brain) y Mem = Memonia (Dr. Brain)

[




(Hoja de monitoreo)

Deberas anotar cada dia del mes el nimero de horas v/o minutos que juegas Videojuegos. el niimero
que aparece en cada celda corresponde al dia de! mes. Los dias que No juegues coloca un cero "0

Domingo |Lunes Martes Miércoles | Jueves Viernes Sabado
Ejemplo: iiiﬂlshrs y 15 mi- Octubre 28. 29. 30.
Noviembre Recuerda reatizar diario el registro v no perder la hoja.
l. 2 3 4, 3. 6.
7. 8. 9. 10. 11 12. 13.
14. 15 16. 17 18 19. 20.
21, 22, 23, 24 235. 26. 27.
28. 29. 30. Diciembre receerda realizar diario e1 registro v no perder la hoja.
1. 2. 3. 4,
5. 6. 7. 8 9. 10. il.
12. 13. 14. 15 16. 17 18.
19. 20. 2 l 22 23. 24, 25
26. 27. 28. 29 30. Enero
l. 2.
3. 4. 5. 6. 7 8. 9.
10. L. 12. 13 14, 15. 16.
17. 18. 19, 20. 21 22, 23
24, 25 26. 27 28. 29, 30.
3 Febrero Recuerda realizar diario el registro y no perder la hoja.
1. 2, 3 4. 5. 6.
7. 8. 9, 10. 11 12. 13.
14. 15. 16. 17 18 19. 20.
21. 22, 13. 24, 25 26. Publicacion | 27.
de ganadores.
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Imagen |. Muestra el cronometro antes de ser
activado.

guda |

Config

0:1:12.413

LTI nnnlw

‘Para:

Inicio |

Imagen 2. Muestra el estado del cronometro al

momento en que se presiona al boton de “Paro™.

Las imagenes 1 y 2 corresponde al cronometro desplegado en el monitor el cual era

La Influencia de Iﬁé_Wdenluegos sabre
el Manejo de la Computadora Personal
y ¢l Desarrollo del Pensamiento Visual

Preseata
Psic. Javier Bojorge

b123q@hotmail.com
UNAM Fac. Psicologia

Desarrollo:
ing. Lorenzo Caballero

knigh@Ilcp02.fi-b.unam.mx
UNAM F1 DIE LCP
Copyright © MCMXCIX
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Imagen 3. Datos del reguistro.

manipulado por los sujetos (ver capitulo IV, aparteado de procedimiento).

La imagen tres presenta los datos de registro del programa el cual fue especial

mente diseflado para este estudio.
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Arriba izquierda: vista frontal del laboratorio de
computo.

Abajo izquierda: vista posterior del laboratorio de
coémputo y participantes en el estudio.

Abajo derecha: vista frontal del equipo de computo.
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Presentaciones de Power Poiny

La evaluacion de la calidad de las presentaciones NO fue parte del
objetivo del presente estudio por lo cual no fueron calificadas mediante
acuerdo de jueces expertos, sin embargo como se menciono en la discusién,
la marcada diferencia que a criterio personal se observa en la calidad de
las presentaciones del grupo control y experimental se considero puede ser
de interés en futuros estudios, por lo que, se incluye a manera de muestra

una presentacion por grupo.

ﬂ ABRIR @

En general se observo que los sujetos del grupo control presentaron ideas

separadas o simplemente se limitaron a realizar las tareas de la lista; en
tanto, los sujetos del grupo experimental tendieron a realizar la exposicion

de una idea incluyendo los elementos solicitados como parte de esta.

Con objeto de que puedan ser consultadas las presentaciones en cualquier

sistema que incluya Windows9x se incluye un visor.
Instrucciones para ver las presntaciones:

Abrir dentro del CD-Rom el visor universal de Power Point y seleccionar
la carpeta de Presentaciones. Seleccionar la presentacion deseada y

presionar mostrar.
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Descripcion del programa: Dr. Brain

Memoria visual (nivel de dificultad bajo).: el programa presenta en el monitor principal
(arriba) un objeto. Por medio del mouse se selecciona un cajon abierto en el cual
automaticamente se almacena la figura y se cierra el cajon. A intervalos irregulares el
programa presenta en el monitor colocado junto al Dr. Brain (abajo derecha) una figura
previamente guardada en algun cajon con objeto de que el sujeto indique el cajon en que se
encuentra guardada dicha figura. De errar en la recuperacion del objeto el programa

muestra el lugar donde se encontraba y reanuda la ronda de presentaciones.




Imagineria visual (nivel de dificultad intermedio): El objetivo en esta seccién consiste en
reproducir La figura que aparece en la parte superior derecha mediante el sefialamiento con
el mouse sobre alguno de los tres planos (izquierda centro) de “DESIGN” que
corresponden cada uno a un plano dimensional, una vez que se considere q'ue el modelo
que se ha construido reproduce exactamente al original se hacer clik sobre el recuadro
“SUBMIT DESIGN™ (izquierda arriba) y si la reproduccion no es la correcta el programa

solicita se intente de nuevo, de ser correcta la representacion presenta otro modelo.
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