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<L Lk Introduccion>>>

Segln su sitio oficial, a inicios del 2016 Preguntados contaba con 200 millones de

instalaciones en teléfonos inteligentes, 20 millones de usuarios activos por dia, 3 billones
de partidas jugadas durante 2015, 60 millones de usuarios al mes, 500 millones de
impresiones diarias y una duracion de 85 minutos promedio por partida de cada usuario
al mes. Durante la misma época, conté con 7,817,251 me gusta en Facebook, 141000
seguidores en Twitter y 365000 seguidores en instagram. Con estas cifras queda explicito

el éxito comercial y la aceptacion de un vasto publico del juego y su propuesta.

Sin embargo, esta expansién masiva del juego conlleva la aceptacion a gran escala de su
estructura. El juego invita a “desafiar” a tus “rivales” para fomentar la competencia, a
“poner a prueba tus conocimientos” para evaluar tu sabiduria acumulada, a elegir entre
“categorias” que segmentan el mundo en disciplinas y a elegir la opcidn “correcta” entre
otras erréneas. Esta estructura coexiste, muy armdnicamente, con un disefio trabajado y
un juego entretenido, pero su manera de presentar el mundo supone cierta intencién.
Que se invite a competir, a discernir entre lo correcto y lo equivocado o a ver el mundo
en disciplinas separadas es una propuesta a adoptar cierta idea de conocimiento y

postura, la postura, justamente, de Preguntados.

Por tanto, es importante desnaturalizar y explicitar el modelo de conocimiento que
propone “Preguntados” para poder reconocer a qué tipo de racionalidad se estd
adhiriendo al jugar y considerarlo como un modelo mas entre otras posibilidades de

conocimiento.


http://www.etermax.com/en/about/
https://www.facebook.com/pregunta2/timeline
https://twitter.com/Preguntados_app
https://www.instagram.com/preguntados/

<<<<<LLLLLLL LKL <<<<<<<Objetivos>>>

Objetivo General:

- Determinar la racionalidad comunicacional del juego Preguntados.

Objetivos Especificos:

- Reconocer la dimension comunicacional dominante en el espacio propuesto por el juego
Preguntados al publico de Argentina.

- ldentificar las marcas de racionalidad comunicacional que aparezcan en el juego
Preguntados.

- Indagar acerca de la nocidn de conocimiento presente en la propuesta del juego.

- Analizar los limites y alcances del modo de conocer que propone Preguntados.



<<<<<<<<<<<<<<Nuestro punto de vista>>>

Los paradigmas, segun Vasilachis de Gialdino (1992), “son los marcos teodrico -
metodolégico de interpretacion de los fendmenos sociales” (P. 22). Esto quiere decir que
son los paradigmas los que definen como el investigador abordara la realidad durante su
estudio, qué estrategias y metodologias utilizard, qué tipo de conceptos tendra en cuenta
al momento de analizar y a qué teorias respondera cuando esté inmerso en el campo. En
otras palabras, los paradigmas indican desde un principio qué tipo de mirada adoptara el

investigador.

El trabajo realizado en esta tesina tomard los supuestos del paradigma interpretativo. En
palabras de Taylor y Bogdan (1987), este paradigma “quiere entender los fendmenos
sociales desde la propia perspectiva del actor. Examina el modo en que se experimenta el
mundo. La realidad que importa es la que las personas perciben como importante” (P.
16). De esta manera, no se trata de abordar objetos que existan por si solos en la
realidad, el paradigma interpretativo considera a la realidad como algo integramente
subjetivo, cada sujeto imprime su propia vision a los objetos que lo rodean y configura la

realidad segun su experiencia y cosmovision.

Sobre ésto, el bidlogo chileno Humberto Maturana (1992) afirma que no existe una
realidad exterior y es imposible hacer referencia a algo independiente, separado de lo

humano:

“Lo que estoy diciendo es que lo real es un argumento explicativo. Cada vez
que uno habla de lo real, lo que estd haciendo es inventar un argumento
para explicar la experiencia. Pero lo que uno explica es la experiencia y no
“lo real”. Uno inventa nociones explicativas: la nocion de realidad, la nocion
de tiempo, de energia, de materia. No son cosas sino coherencias de la

experiencia.”(P.2)



Humberto Maturana (1992) también pone en tela de juicio el concepto de objetividad,
proponiendo la “objetividad entre paréntesis”, concepto con el cual propone que se deje
de hablar de los objetos externos a las personas, es decir, propone que se deje de
preguntar ¢Qué es? y cambiar el abordaje hacia la pregunta ¢Qué criterio uso yo para
afirmar que algo es lo que yo digo que es? “Desde el momento en que uno acepta a vivir
en el camino explicativo de la objetividad entre paréntesis, uno sabe que no es duefio de
la verdad” (Maturana, 1992:4). De esta manera, se presenta otra caracteristica
importante de este paradigma, la multiplicidad de verdades y realidades, todas y cada una

tan valida como las demas.

Considerar que la objetividad existe y que la verdad es una sola para todos, es una
postura adoptada por la ciencia positivista tradicional o, como lo Ilama Denise

Najmanovich (2007), paradigma de la simplicidad:

“El paradigma de la simplicidad exige pureza y definicion
absoluta; no consiente la mixtura, la irregularidad, la
ambigliedad ni la transformacion. Los abordajes de la

complejidad nos dan la oportunidad de expandir y
transformar, o mds aun, reinventar el juego de

conocimiento.” (P.1).

Desde una mirada interpretativa, ésta “pureza” es imposible de conseguir en las ciencias
sociales. Las realidades son muchas, son cambiantes, subjetivas, pasionales y temporales.
No por esto quiere decir que no sean “puras”, no se trata de establecer un pardmetro que
establezca un punto de referencia y de alli se defina lo que es bueno, malo, util, etc; los
parametros son cambiantes y son los mismos sujetos, en su quehacer cotidiano, los que

imprimen las reglas.

Para aclarar, desde esta postura se considera a la sociedad como un entramado
multidimensional y cambiante en donde no se pueden estudiar los procesos sociales

mediante un método fijo e invariable. El paradigma interpretativo pone su foco en la



accion social y en las diferentes lecturas que se pueden hacer de sus causas, considerando
su historia, el contexto, los posibles cambios y la unicidad de cada accidn. Bajo ningun
punto de vista éste paradigma mostrara sus resultados como generalidades ni garantizara

gue sea posible “predecir” o controlar los movimientos sociales.

Fernando Flores y Francisco Varela (1993) proponen un “agente transformador” para
compartir y abogar por el paradigma de la complejidad. Este agente seria un sujeto que se
aleja de la mirada positivista tradicional desde muchos puntos de vista y, al mismo

tiempo, representa fehacientemente la propuesta del paradigma interpretativo.

“El agente transformador sabe que en el mundo de la hora presente
siempre hay flujo y movimiento y que es posible aprovechar ese flujo
para desplazar poderes [...] No le preocupa no saber. El agente
transformador se conduce con prudencia y sabe como contactar y
fundar redes de gente que le aporten las capacidades necesarias
para llevar a buen fin un proyecto: trabaja en equipo, los moviliza y
los forma. Tiene una sensibilidad atenta a las situaciones de ruptura
y las aprovecha como posibilidades de atraccion a los demds por el

futuro que sabe proponer” (P.6).

En este fragmento aparecen muchas caracteristicas importantisimas sobre cémo opera el
paradigma de la complejidad y cémo propone ordenar el mundo. Para comenzar, aparece
la nocion de ruptura como posibilidad, una idea que viene a revolucionar la forma de
abordar la historia. Una ruptura, segin un esquema que fomenta el control y la
predictibilidad, no puede ser mas que un obstaculo o un error, sin embargo, desde esta
postura se considera a la ruptura como un proceso inherente a la vida social, una
constante que genera cambios en la forma de relacionarse de los sujetos, “no se habla de
rupturas sino de diferencias presentes en el espesor cultural; contextos alternos de

produccidon y apropiacion dentro de una misma cultura”(Gasparri, 2014, P. 35). No



consideramos estos cambios necesarios o correctos, simplemente son procesos que

suceden y modifican el orden social, cada cambio es particular, histérico y situacional.

De la misma forma que el paradigma de la complejidad considera el devenir histérico
como un proceso, también aplica esta perspectiva hacia el (des)conocer, ya que
consideran la “imposibilidad de pensar en modelos universales y Unicos. esta perspectiva
reconoce que habitamos un mundo fluido, que cambia constantemente y en el que las
incertidumbres son la regla”(Massoni, 2011, P. 31). De esta manera se le da un espacio
diferente al desconocimiento, no ya como un obstdculo que haya que sortear o
solucionar, sino como una constante. Conocer y desconocer dejan de ser dos caras de una
moneda para convertirse en la misma cara, lo que se sabe y cdmo se sabe cambia todo el

tiempo, formando un proceso Unico, dinamico y fluido.

El conocimiento, ademads, no es considerado en si mismo como algo externo y, mucho
menos, como algo que se pueda conseguir de manera individual. El proceso del conocer

es, necesariamente, colectivo y situacional:

“Los conocimientos son entendidos como el resultado de procesos de
interaccion en los que diferentes actores trabajan en colaboracion; se
habla de aprendizaje colectivo, conocimiento co-producido. [...] una
concepcion del conocimiento cientifico como menos fijo, estable y
universal que el propuesto por las perspectivas tradicionales, y pone
en evidencia que no se transmite necesariamente de los expertos a los
ciudadanos de manera lineal, sino que promueve interacciones
dialdgicas que habilitan y promueven la participacion ciudadana.”

(Logan, 2011, P. 67)

La idea de considerar al conocimiento como algo colectivo y situacional permite al
paradigma interpretativo ubicarse dentro del modelo horizontal, alejandose de la

verticalidad que propone el positivismo. Asi, todas las partes de la red se encuentran en



equidad, interaccién y compartiendo sus experiencias, donde todos los sujetos aprenden

de los demas, estableciendo asi un proceso de conocimiento en red.

Esta complejizacion del conocer genera dificultades al momento de ubicar el saber dentro
de categorias pre establecidas, es decir, dentro de disciplinas. Estas son, como todo el
entramado social, momentdneas vy fluidas. “El conocimiento cientifico se presenta como
acabado y definido, lo que es una falacia importante al interior de la ciencia, ya que ésta
es definida justamente por su cardacter provisional, falible, procesual, etc. (Knorr Cetina,
2005, P. 30).” Es imposible, entonces, intentar encasillar la experiencia humana dentro de
disciplinas inamovibles, sino que éstas deben ser repensadas y modificadas de manera
colectiva, procurando que intervengan la mayor variedad de puntos de vista posibles. Es
por este caracter efimero de las disciplinas que “los conocimientos y habilidades en si
mismos -el hecho de saber esto o aquello, o saber cdmo hacer esto o lo otro- tienen
significado sélo en consonancia con el contexto social en el que operan, la situacién en la
que se despliegan (se presentan), la manera que esas situaciones son experimentadas por

los actores, y el tipo de inclusidn social que emerge”.(Schiele Bernard, 2008, P. 81).

Las ideas de cambio constante que propone el paradigma de la complejidad con respecto
a la historia, al conocimiento, las relaciones sociales o cualquier otra drea, son lo que
permiten considerar a este paradigma como flexible. El interpretativismo se aleja de la
rigidez con la que se caracteriza al paradigma positivista y propone analizar cada caso
como Unico en la historia, descartando formulas pre establecidas o generalizaciones. La
flexibilidad es lo que le permite “fluir” entre los acontecimientos sociales intentando
abordar las problematicas desde multiples puntos de vista, creando, de ser necesario,

nuevas categorias, conceptos, organizaciones o lo que fuere.

Otra caracteristica importante de este paradigma es el rechazo de los contrarios: “En el
conocimiento, como en la vida, los contrarios no pueden separarse. Ellos se
complementan, se alimentan mutuamente, no puede existir el uno sin el otro”
(Castro-Gémez, 2007, P. 86). La idea de que A puede al mismo tiempo ser -A es una

maxima en esta corriente, bajo ningun punto de vista se considera que algo pueda “ser”



de manera definitiva e inamovible, pero si algo puede “estar siendo” por momentos algo,
por momentos otra cosa o muchas cosas juntas al mismo tiempo. Los sujetos sociales
conviven cotidianamente con las llamadas “incoherencias” en su comportamiento, que no
son mas que la coexistencia de diferentes facetas de la misma persona o, un poco mas
amplio, la convivencia de diferentes ideas dentro de un corpus tedrico. Esta coexistencia

de “contrarios” es el denominado principio del tercio incluido (Castro-Gémez, 2007).



<<<<<<<<<<0tra forma de ver el mundo>>>

El paradigma positivista busca la “pureza” en sus investigaciones. Esto requiere
objetividad, exactitud, metodologia invariable y planificacién (entre otras), todo en vistas

de descubrir una verdad indiscutible y pre existente.

La realidad, desde esta postura, es factica y Unica. Esto quiere decir que los objetos
existen por si solos en el mundo y son de una determinada manera, mas alld de lo que la
gente crea u opine sobre ellos. Asi, la naturaleza y la esencia de los objetos puede ser
descubierta sélo mediante un método cientifico duro y comprobable. Una vez descubierta
la verdad objetiva de estos elementos, no es posible discutir sobre su naturaleza, por lo

tanto, contradecir su esencia con opiniones o simples creencias carece de sentido.

“Objetividad significa que se intenta obtener un conocimiento que concuerde con la
racionalidad del objeto, que lo describa o explique tal cual es y no como nosotros
deseariamos que fuese. Ser objetivo es tratar de encontrar la realidad del objeto o
fendmeno estudiado, elaborando proposiciones que reflejen sus cualidades, Lo contrario
es la subjetividad, las ideas que nacen del prejuicio, de la costumbre o de la tradicidn, las
meras opiniones o impresiones del objeto. Para poder luchar contra la subjetividad, es
preciso que nuestros conocimiento puedan ser verificados por otros, que cada una de las
proposiciones que hacemos sean comprobadas y demostradas en la realidad, sin dar por
aceptado nada que no pueda sufrir este proceso de verificacion”. Esta es una cita de
Carlos Sabino (1996; P.20) que, si bien hace referencia especificamente al modelo

cientifico cuantitativo, demuestra muy claramente la doctrina positivista en general.

Este espacio cartesiano, en alusion a la filosofia propuesta por René Descartes, “expreso
la supremacia de la racionalidad y la concepcidon del mundo como un lugar externo al que
accedemos a través de una representacion mental”(Flores y Varela, 1993, P.1). Se ve asi
otro punto importante del positivismo: La superioridad de la razon. Con la racionalidad

como elemento mas importante, todo lo demds queda relegado y pasa a ser poco
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importante, innecesario o hasta un estorbo. Opiniones, decisiones pasionales, emociones
o hasta necesidades fisicas, llegan a considerarse obstaculos que impiden la optimizacién

de los procesos, la eficiencia o la pureza mental.

Con la racionalidad, también, se busca la obediencia de los demas, como asegura
Humberto Maturana (2013) “Cuando queremos decirle al otro que tiene que hacer lo que
nosotros queremos que haga, le pedimos que sea racional. Hay un argumento légico
universal que es el que te obligaria a hacer lo que yo te digo que hagas, que es la razon,

por lo tanto lo que te estoy diciendo es: haz lo que quiero yo que hagas”

(https://youtu.be/uc-Sybj6HKw). Vemos cdmo la razén se coloca por sobre todo lo demas

y tiene la validez necesaria para controlar el orden instituido.

Hay aqui otra marca importante que caracteriza a éste paradigmay es la jerarquia, la idea
de que algo sea superior a otra cosa se repite de muchas formas dentro de este
paradigma. Ya nombramos la connotacién de superioridad que se le da a la racionalidad
por sobre la emocidn, pero también podemos tomar ejemplos mas cotidianos como el
profesor y sus alumnos, los padres frente a sus hijos, el académico frente al
no-escolarizado, entre otros. De diferentes maneras y segun el ambito, se crean criterios
para decidir quienes tienen mds jerarquia sobre otros. Por ejemplo, se puede tomar el

caso presentado por Santiago Castro-Gémez (2007):

“La universidad es vista, no sélo como el lugar donde se produce el
conocimiento que conduce al progreso moral o material de la
sociedad, sino como el nucleo vigilante de esa legitimidad. En
ambos modelos, la universidad funciona mds o menos como el

pandptico de Foucault, porque es concebida como una institucion

que establece las fronteras entre el conocimiento util y el inutil,
entre la doxa y la episteme, entre el conocimiento legitimo y el

conocimiento ilegitimo.” (P.81)
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https://youtu.be/uc-Sybj6HKw

Santiago Castro-Gémez es bastante claro al mostrar cdmo se ejerce la jerarquia desde la
mirada positivista. Si bien aqui hace énfasis sélo en el aspecto universitari, queda visto
como el positivismo construye modelos binarios (util-inutil, doxa-episteme o
legitimo-ilegitimo) y propone superioridad e inferioridad entre ellos. Asi, titulos, aios,
logros, prestigio o lo que fuera, permiten a las personas posicionarse por sobre otras,

marcando superioridad y estableciendo un modelo verticalista.

Al mismo tiempo, y volviendo a la idea de la binariedad, Santiago Castro-Gémez (2007)
retoma un concepto importante que es el principio del tercio excluido. Este concepto, dice
el autor, mantiene la premisa de que A, no puede ser igual a -A, es decir, una cosa bajo
ningun concepto puede ser lo mismo que su contrario. De esta manera, los objetos que se
posicionan desde diferentes perspectivas, muchas veces son, literalmente, incompatibles
entre ellos, generando la idea de “contrarios”. Concepto que establece una separacién

insoslayable entre dos ideas.

Estas caracteristicas del modelo positivista, como pueden ser los elementos binarios
inamovibles, las caracteristicas que dictan que algo es superior o inferior, la razén como
Unico criterio necesario para la accion; son marcas que dejan ver la rigidez que propone
éste paradigma. “La rigidez es fécil de caracterizar. Consiste en defender la manutencidn
del ambito cartesiano, negando la naturaleza fundamental de lo que se perfila como el fin
de una época. Rigidez es reaccidn con lentitud o interpretar lo que esta pasando como
ocurrencias marginales y negarse a cambiar la esencia de las instituciones y de nuestra

auto comprension”(Flores, 1993, P.4).

La rigidez es una marca que permite la estabilidad del modelo frente a cualquier cambio
gue pueda amenazarlo. Si un elemento no racional puede generar un problema, éste se
desestima por su falta de criterio racional; si factores emocionales pueden alterar el
resultado de algun proceso, éstos deben ser erradicados por considerarse un obstaculo. El

positivismo intentard mantener este modus operandi frente a situaciones que lo obligan a
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modificar su comportamiento, de manera que pueda mantener sus estdndares frente a

cualquier situacion y evitar, en la medida de lo posible, cualquier cambio en su orden.

El positivismo busca controlar, organizar y manipular todo su entorno, no sélo
estableciendo jerarquias, verdades y drdenes; sino tambiéen intentando controlar el
futuro, buscando siempre la predictibilidad del porvenir. “Dado que asume que los
fendmenos sociales presentan patrones recurrentes generales, se postula que es posible
elaborar teorias sociales generales (...) Se piensa que esos factores objetivos constituyen
patrones regulares, cuyas leyes pueden ser conocidas” (Castro, 1996, P.61). Aqui el autor
apunta al anhelo del positivismo en cuanto a establecer patrones o leyes que le permitan
controlar el porvenir, bajo la idea de la optimizacién, se busca minimizar los riesgos lo

maximo posible.

Si bien controlar el futuro parece una misidon imposible, es esperable que un paradigma
que busca el orden y el progreso constante, que se sostiene sobre herramientas
estadisticas, integramente racionales; busque lograrlo. Erradicar la incertidumbre seria un
logro enorme desde una doctrina que busca la “pureza” (Najmanovich, 2007) para todos

SUs procesos.

La estadistica es una gran aliada para el cartesianismo en su busqueda por ordenar y
controlar la realidad. Marrandi, Archentiy Piovani (2010) explican brevemente el rol de |a
estadistica en la historia del positivismo: “El desarrollo de la estadistica y la aplicacion de
la teoria de la probabilidad a las técnicas de muestreo, que permitia predecir con
importante aproximacién la conducta de grandes poblaciones a partir de muestras
relativamente pequefias, contribuyd a la fascinacion por el nimero y la medida” (P.14).
Esta “fascinacion” acompano a la doctrina positivista en toda su historiay fue un recurso

gue aplicaron a todos sus ambitos.

La numeracién de la realidad facilita el abordaje de la misma y ofrece una ilusién de
control y organizacién que no es posible conseguir mediante otros métodos. Esta

parcelacidon de la realidad es un intento por reducir la complejidad del mundo y encasillar
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cualquier aspecto que se presente dentro de categorias preexistentes. Uno de los casos
mas claros donde ésto sucede es en las denominadas disciplinas de estudio, que
“materializan la idea de que la realidad debe ser dividida en fragmentos y de que la
certeza del conocimiento se alcanza en la medida en que nos concentremos en el analisis
de una de las partes, ignorando sus conexiones con todas las demas. Lo que hace una
disciplina es, basicamente, recortar un dmbito del conocimiento y trazar lineas fronterizas

con respecto a otros ambitos del conocimiento” (Castro-Gémez S. 2007, P.83).

Establecer disciplinas dentro de la complejidad del conocimiento y asegurar que es
posible estudiar cada una separada de las demas es lo que se denomina especializacion,
una marca que se condice con una estructura rigida y acabada en si misma. Que fomenta
la ilusidon de que existan limites inamovibles que separan a la realidad en partesy laidea

de que esas partes pueden funcionar como un todo de manera independiente.

A partir de que el paradigma positivista considera que existen verdades Unicas, que
propone una organizacién vertical bajo cierta jerarquia, que considera que todo puede ser
puesto en términos de numeros y estadisticas, y que simplifica la multiplicidad dentro de
disciplinas (la lista podria seguir); es importante destacar otra marca que funciona bajo la

misma ldgica, que es la competencia.

Hacer una lista numerada y organizar a una cierta cantidad de personas, por ejemplo, por
su rendimiento en alguna actividad, es una expresion de competitividad. Lo mismo puede
ser un examen, resultados de un torneo de un deporte, calificar personas segun su
ingreso econdmico, etc. Todos son casos donde donde los sujetos se ven “medidos” por
algo y, a partir de ello, se crea una cierta jerarquia, en la que sélo se puede escalar
consiguiendo “mas”, una mayor cantidad de algo (puntos, calificaciones, dinero, etc). Es
importante remarcar que no sélo es necesario aumentar el nUmero propio para ascender
en la fila, sino que ese crecimiento tiene que ser mayor al crecimiento de los demas, de
otra forma, la escala no se modificaria. Sobre la competencia, Humberto Maturana
afirma: “Vivimos en una cultura de la competencia, de ganar, del éxito, del competir. La

competencia, efectivamente, implica la negacién de lo que uno hace, porque uno hace las
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cosas en funcién de lo que hace otro. Entonces, lo que guia no es lo que yo quiero, sino lo
qgue el otro hace. [...]. Estamos centrados en esta idea de que el competir, el ganar, que
eso es bueno, el progreso, hay que ser mejor que otro, hay que lograr. Siempre estamos
en esta situacidon en que nos negamos, porque actuamos como si lograr algo en término
de la calidad, depende de lo que hagan los otros.” (Maturana, 2013,

https://voutu.be/uc-Sybj6HKw).

Este esquema de competencia y jerarquia con el cual se rige el positivismo se ajusta
perfectamente al concepto de juego de suma cero de Karl Deutsch (1997): “Un juego de
suma cero es aquel en el que los premios de todos los jugadores suman cero; caso
especial de un juego de suma fija en que todos los pagos equivalen a una suma constante.
Todo lo que un competidor gana en un juego de suma cero lo hace a costa de las pérdidas
de un rival, de manera que todas las ganancias de uno deben provenir de las pérdidas de

un rival” (P. 42).

La competencia, por la negacién de uno mismo que propone y por la separacién que
busca con los demas, fomenta la individualidad. Al mismo tiempo, el positivismo presenta
la realidad como algo separado en disciplinas y completamente cuantificado, en dénde es
posible tener “mas” de cualquier cosa, incluso de conocimientos sobre algo. Aparece asi

la concepcion de conocimiento acumulativo y la figura del experto.

El experto es un agente que representa gran parte de las marcas del positivismo, es un
sujeto que sélo forma parte de una disciplina, contiene mds cantidad de informacidn de
esa disciplina que los demas, se encuentra en los primeros puestos de la jerarquia por su
mayor capacidad intelectual, es valioso en su propia individualidad y ha superado a
muchos rivales (algunos tacitos, otros declarados) durante su camino. Sobre ésto, Floresy
Varela (1993) presentan al burdcrata - experto - planificador como agente representante
de las caracteristicas del cartesianismo: “Su estilo expresa las caracteristicas del espacio

social del cartesianismo fundado en la jerarquizacion, la disciplina y la predictibilidad” (P.

6).
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<<LLLLLLL L« <<<<<<<<Codo a codo>>>

Para resumir y simplificar los paradigmas presentados, explicaremos cada uno como eje

aislado y una breve explicacidn de sus marcas caracteristicas:

El positivismo considera la realidad como
algo exterior, cuya existencia esta mas alla
de las opiniones, la Unica manera de
abordarla es mediante un método que

objetividad, es decir, un

permita
posicionamiento desmotivado. Separarse
de la subjetividad se considera un estado

necesario ya que hay un criterio de verdad

unico, por lo que el conocimiento es uno
solo y sélo se puede alcanzar desde la

supremacia de |

racionalidad por sobre la
emocién. Este paradigma organiza el
mundo de manera vertical, hay jerarquia
entre las cosas y las personas, fomentando
la Individualidad, donde cada quien debe
valerse por si solo; generando, al mismo
tiempo, competencia, ya que los sujetos
deben enfrentarse para conseguir subir en
el esquema vertical. Es una organizacion
rigida por su intento de mantener un
orden fijo e inamovible, es también binaria

por oponer ideas y definirlas como

El interpretativismo considera que son

los sujetos quienes configuran el mundo

con su mirada, por lo que hay multiples
realidades, todas generadas desde la
subjetividad de las personas. De la
misma manera se habla de puntos de
vista mas que de “verdades”, ya que no
existen verdades inamovibles que
superen a los sujetos, al mismo tiempo,

se considera a la emocidnh como una

parte constitutiva de la forma de

conocer de las personas, inseparable de
la razon.

El paradigma de la complejidad propone

un esquema horizontal, ya que no
considera experiencias ni opiniones
como superiores a otras, sino sélo

diferentes. De la misma manera que no

separa al conocimiento entre util e inutil,

"

ni siquiera considera al “no saber” un

problema, todo es parte del proceso de
conocer, el cual es cambiante, constante

y diferente para cada uno.
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contrarios, y que busca la predictibilidad | Es un paradigma flexible que considera a

del futuro, intentando planificar todo lo | las crisis o rupturas como oportunidades.
posible, reduciendo la incertidumbre. Considera al cambio como Unica

constante e intenta fluir entre los

Mantiene una concepcion de o )
acontecimientos de la mejor manera

conocimiento acumulativo, donde el saber

posible. Fomenta el trabajo en equipoy

se puede medir de forma numérica, de o S
la multiplicidad frente a la individualidad.

hecho, pretende que haya especializacién

Se aleja de los métodos estadisticos

y que los sujetos y las disciplinas se N ) o
utilizando metodologias cualitativas, con

dediquen sélo a un drea de conocimiento. o '
técnicas que busquen interpretar los

Toda su estructura numérica se basa, en | puntos de vista de los sujetos en un

gran parte, sobre el método estadistico, | contexto dado.

que le permite mesurar toda la realidad.

Cabe destacar que, si bien en el cuadro anterior se puede ver una enumeracion de las
caracteristicas de ambos paradigmas, sélo se presenta en ese esquema para simplificar su
abordaje. Bajo ningun punto de vista se debe considerar a ambas doctrinas como entes
aislados. Cada marca estd en constante relacion con las demas, es verdad, sin embargo,
que algunas puedan dominar, por momentos, en ciertas situaciones; pero nunca hay
inexistencia total de algun aspecto. Los paradigmas funcionan como una totalidad en todo
momento, son un corpus logico cuya complejidad supera la simple suma de sus partes,
desbaratarlo y presentarlo como caracteristicas sueltas seria desconocer la profundidad

con la que opera.

Mas aun, se pueden describir ambos paradigmas y generar una sensacion de
distanciamiento entre uno y otro, incluso de oposicion. Pero los paradigmas presentados
aqui, coexisten constantemente, por mas dominaciéon que uno imprima sobre el otro en

determinada situaciéon, ambos estan presentes, “de hecho, en ocasiones resulta
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complicado establecer separaciones, debido a que entre uno y otro modelo descriptos

existen mas similitudes que diferencias” (Gasparri, 2014, P. 2).
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<L LKL« <Comunicacion>>>

Si bien definimos nuestra adhesion a la perspectiva del paradigma de la complejidad

anteriormente, serd necesario ahondar en el aspecto comunicacional de esta corriente.

Una concepcion de comunicacion que consideraremos importante es la de la
comunicacidn estratégica, esta concepcidn de la comunicaciéon pone de manifiesto una
mirada pluralista de la realidad, como un proceso sociocultural complejo,
multiparadigmatico y multidimensional. Considera cada caso como un fendmeno unico,
enmarcado en una situacidon histdrica, social y cultural particular, donde todos los
sentidos estan en permanente movimiento y cambio, dotando de fluidez a cada caso. Se

aleja de las concepciones dualistas de la realidad y del difusionismo (Massoni, 2011).

Es importante considerar al proceso de comunicacién como un fluir, un cambio entre
todos los involucrados. Desde la teoria difusionista, en cambio, se considera a la
comunicacion como transmision de informacién, una parte envia un mensaje hacia su
receptor, quien lo recibe y lo procesa de manera pasiva. Pero este esquema deja de lado
los procesos de cambio de quien emite el mensaje, mds aun, crea una ilusion de que la
comunicacion puede estar cerrado a un numero limitado de participantes. “Pensar la
comunicacidn como vinculacion intersubjetiva situada en un contexto complejo y fluido,
no es posible analizar ni una ciencia, ni una sociedad como totalidades univocas.”

(Massoni, 2011).

Los procesos de comunicacién no responden a términos como emisor, receptor o
mensaje, los participantes son innumerables y sus roles son difusos. Ademas, no existe tal
cosa como un inicio, los sujetos estan atravesados por experiencias, opiniones, contextos,
etc. Y toda su historia habla a través de cada persona, tanto de manera explicita como
tdcita. Surge una necesidad de focalizarnos no ya en los mensajes, en los medios o en los
actores de manera separada, sino en la relacion compleja de todos como constitutivos del

mismo proceso. La conversacion comenzdé hace mucho y se reelabora todo el tiempo.
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Por tanto, insistimos en el hecho de que cualquier sujeto que viva en sociedad y comparta
sus experiencias en la enorme trama de la comunicacidn, constantemente modifica y es
modificado por los demds. Al comunicar, las personas crean contratos entre ellas, asumen
posiciones y adhieren a diversas propuestas segun la conversacién en la que se
involucren, es asi que, entre un sin fin de puntos de vista, los sujetos forman el suyo. Los
roles que asumen las personas no siempre son conscientes, las conversaciones funcionan
de manera técita y las transformaciones muchas veces son improvisadas, espontaneas y

de apariencia invisible.

“La comunicacion es entendida, asi, como el encuentro de
actores que se transforman y constituyen a partir del mismo;
como construccion de conocimientos; comunicar es conocer, es
habilitar procesos cognitivos nuevos en base a los que ya
tenemos. Las relaciones entre las ciencias y la sociedad desde
una perspectiva comunicacional deben superar la funcion
informativa de la comunicacion y orientarse hacia una funcion

interactiva.” (Massoni, 2007, P.42)

Comunicar es conocer, por eso, cualquier interacciéon genera cambios en los
participantes. En lo que respecta a Preguntados, esto también se aplica. Los usuarios
navegan la estructura que les presenta el juego, se zambullen en ella y la adoptan. Su
disefio, la mecanica, los objetivos o los lazos sociales que permite son una propuesta

hacia los jugadores, quienes aprenden a conversar en esos términos.

20



<< <<<<<Metodologia>>>

La metodologia que lleva adelante esta tesina tomara ciertas técnicas provenientes de la
comunicacion estratégica por considerarlas pertinentes. Una de las técnicas mas
importantes para el presente trabajo es el analisis mediante marcas de racionalidad
comunicacional, la cual nos permitira “el reconocimiento de cudl es la modalidad del
encuentro dominante en la situacion examinada” (Massoni, 2015, P. 7). Las marcas de
racionalidad comunicacional “son huellas observables comunicacionalmente que son
indices de la concepcién tedrica que estd articulando el encuentro en la situacién.”
(Massoni, 2007, P. 32). El analisis mediante estas marcas permite abordar con mayor
minuciosidad partes pequefias del discurso, identificar qué tipo de racionalidad
comunicacional se reconoce en cada actor involucrado y determinar cual es la dimensién
comunicacional que alli estd dominando y, por tanto, organizando el encuentro. Se
definird dominante cuando su presencia se reconozca de manera reiterativa en la mayoria

de las marcas de racionalidad comunicacional.

Asimismo, la busqueda de estas marcas se realizara en los elementos mas cotidianos y
con mayor presencia dentro de la situacidn comunicativa elegida. Ya que son estas
pequefias pero numerosas huellas las que mejor reflejan la importancia de las
dimensiones comunicacionales durante todo el proceso. Luego, y una vez que se
hubieron reconocido suficientes marcas en todo el corpus de la situacidn elegida, sera
necesario indagar sobre cdmo esas marcas se relacionan entre ellas para definir, asi, una
racionalidad dominante que influya sobre las demas en la situacion elegida. En el caso
particular del presente trabajo, se utilizardn estas marcas para determinar qué tipo de
l6gica lleva adelante el juego Preguntados para/con sus usuarios, buscando estas

“huellas” en el tramado de su interfaz.

Para navegar la interfaz del juego y acercarnos hacia las marcas de racionalidad, se
tomarda una técnica propia de la antropologia, pero no por eso menos pertinente para el

presente trabajo, la cual es la etnografia virtual. Una definicidon basica de etnografia
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puede ser la propuesta por Hammersley y Atkinson “En su forma mds caracteristica,
implica la participacion del etndgrafo, sea abierta o encubiertamente, en la vida cotidiana
de las personas, durante un periodo prolongado de tiempo, observando lo que sucede,
haciendo preguntas -de hecho, recopilando cualquier dato que esté disponible para
arrojar luz sobre los temas de su investigacion. (1995, pag. 1). Partiendo de esa definicién,

debemos adaptar el término al espacio online que nos propone Preguntados.

Uno de los primeros puntos a tener en cuenta al abordar un espacio web, es la
espacialidad. Las corrientes tradicionales de la etnografia consideran el estar fisicamente
en el campo una condicion inamovible. Sin embargo, Christine Hine en Etnografia virtual

(2000) pone en duda este punto:

Si la cultura y la comunidad no son productos directos
de un lugar fisico, entonces la etnografia tampoco
tiene porqué serlo. El objeto de la investigacion
etnogrdfica puede reformularse, convenientemente,
para centrarse en los flujos y las conexiones en vez de
en las localidades y los limites como principios

organizadores” (P. 81)

El foco se hace en las relaciones entre personas y el espacio seria el encuentro de esas
légicas, mas alld si ese lugar es fisico o digital. De esta manera, el abordaje se realiza
mediante la experimentacién en el lugar, es decir, mediante la practica y la navegacién

del juego Preguntados como usuario.

Otra parte importante de la metodologia implementada, es el rol subjetivo del analista.
Lo que se busca no es una descripcidon de lo real ni una diferenciacién entre verdad y
falsedad, lo que se propone es describir como un autor situado dentro de un entorno
cultural concreto (Hine, 2000). De esta manera, en este trabajo Preguntados serd
abordado desde una ldgica compleja, que responda al paradigma cualitativo y

fenomenoldgico, intentando alejarse de la idea tradicional de positivismo.
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Para finalizar, es necesario remarcar la parcialidad de todo trabajo de investigacion
cualitativo. El trabajo aqui presente se aborda desde una légica particulary se recorta en
cierto espacio, dejando de lado infinitos detalles y encuentros sociales. Lo que aqui es

importante destacar, es el cardcter situacional que se lleva adelante:

“Si bien el investigador no puede esperar conocer todas
las prdcticas de los usuarios, al menos puede vivir la
experiencia y comprender qué implica ser un usuario”

(Hine, 2000, P. 78)
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<<<<<<<<<<<<<<<<Conociendo al juego>>>

Preguntados es un videojuego sobre preguntas y respuestas, online y multijugador.
Originalmente sélo se podia jugar desde Facebook con una cuenta de la red social, pero
en muy poco tiempo se desarrollaron aplicaciones para dispositivos moviles que

permitian jugarlo sin una cuenta en Facebook.

Preguntados pertenece a la empresa argentina Etermax, fue lanzado al mercado en el afio
2013 y es un juego denominado trivia. El concepto de trivia no esta considerado en el

diccionario de la real academia espafiola, pero si existen trivio (http://bit.ly/1K2CQzq),

trivial (http://bit.ly/1IHXNnw8) y la diosa romana llamada Trivia (http://bit.ly/1L9wWxQ).

El primer concepto se refiere tanto a un camino que se divide en tres vias o al momento
en que esos caminos confluyen, el segundo hace referencia a datos misceldaneos de poca
importancia que se incluyen dentro del “saber general” y Trivia fue la diosa romana de las
encrucijadas. Hoy el uso popular del concepto trivia es una mezcla de todas las

acepciones anteriores.

Distintos conocimientos, como distintos caminos, confluyen en un saber comun; al mismo
tiempo, al ser datos que sabe todo el mundo (o que “deberia” saber todo el mundo) es
informacién poco relevante o novedosa. Finalmente, la encrucijada de la diosa trivia,
refiere a la puesta en prueba de esos conocimientos comunes. Por lo tanto, Trivia refiere,
popularmente, a un desafio sobre el saber de los participantes con respecto a su cultura

general.
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Modo de juego Existen dos formas de jugar al Preguntados,

{® cLAsico 4 % DUELO

Obtén todos los personajes para ganar

Ill

por un lado, estd el “modo clasico” mientras

gue por el otro, se puede competir a modo
de “duelo”. El primero consiste en una

Oponente L ) )
competicion entre sélo dos jugadores,

2. Amicos S > ALEATORIO

mientras que el segundo es una partida de

diez participantes. Ambos modos se pueden
Facu Grasso jugar con “amigos”, es decir, con contactos
de Facebook, o con oponentes aleatorios,

seleccionados por el algoritmo del juego.

En el modo clasico, el objetivo del juego es

consegunr los seis personajes que

representan, cada uno, a las seis categorias
de preguntas, entretenimiento, arte,
deporte, historia, ciencia y geografia. Los
“ jugadores son sometidos a preguntas de
k‘/ diferentes temadticas y tienen 20 segundos
exactos para contestar, las preguntas son

cerradas y ofrecen cuatro opciones, de las

m XChaIIenge cuales sélo una es la correcta. Todas las

preguntas se muestran en un formato

s

What does Mitochondria store in the cell? multiple choice. Cada vez que se conteste
incorrectamente, el jugador perdera el turno

e Y se |0 cederd a su contrincante, quien

Waste ,
deberd contestar las preguntas que le toque.
Water Cada participante deberd esperar su turno,
Dna de esta manera se conforma la dindmica de

Energy turnos.
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Cuando se acierte en la respuesta, se continuara el turno y se completard un tercio de la
barra ubicada debajo de la pantalla. Cuando los tres tercios de

la barra estén completos, se tendra la posibilidad de conseguir

un personaje, sea mediante un “duelo” para robarle un
personaje a un oponente o mediante una pregunta de esa categoria especifica. En el
duelo, se elige un personaje que haya ganado el desafiado y el desafiante elige uno
propio, si el “atacante” gana el duelo, se robara el personaje que eligid, de lo contrario,
cedera el que aposté. El enfrentamiento consta de someter a ambos jugadores a una
pregunta de cada categoria, exactamente la misma para ambos, donde recién se cede el
turno al rival una vez contestadas las seis preguntas. Quien conteste mas preguntas

acertadas, ganard; en caso de empate, el jugador defensor tendrd la posibilidad de seguir

contestando para definir la partida.

CHOOSE WHAT TO Otra forma de conseguir un personaje es

PLAY! contestando una pregunta de la categoria

Choose the character you want seleccionada, sin que el otro jugador se

‘ involucre en el proceso. Simplemente se
t‘!’f '/ ,_ selecciona una categoria, de la que no se
el : tenga ya el personaje, y se debe contestar

una pregunta correctamente, en caso de

cometer un error, el contador volvera a 0.

Para elegir la pregunta, cada jugador, en

su turno, debe girar una rueda con 7 casilleros, 6 de ellos representan a las categorias de
preguntas: Arte, historia, geografia, deporte, ciencia y entretenimiento, y una ultima que
es una corona. Al ser seleccionada cualquiera de esas categorias, se debe contestar una
pregunta de dicha categoria, si la respuesta es correcta, el jugador continda su turnoy
suma “puntos” (completa un lugar de la barra ubicada debajo), de lo contrario, pierde su
turno y no gana puntos. En caso de que sea seleccionada la casilla de la corona, el jugador
puede jugar directamente por un personaje, evitando tener que contestar tres preguntas

correctamente antes.
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En todas las preguntas del juego se pueden utilizar ayuditas para que haya menor margen

de error. Estas ayuditas son beneficios que todos los jugadores tienen disponibles en cada
pregunta y se pueden utilizar gastando un cierto dinero del juego. Son cuatro opciones
gue permiten reducir las probabilidades de fallar al contestar: Una agrega algunos
segundos para poder pensar por mas tiempo, otra elimina dos opciones de respuestas
incorrectas, otra ofrece la posibilidad de cometer un error en la respuesta y una ultima
gue, directamente, cambia la pregunta por otra, dentro de la misma categoria. Sélo se
puede usar una ayudita por pregunta. Las monedas con las que se pueden comprar estas
ayudas pueden conseguirse por desbloquear logros dentro del juego o, simplemente,

pagando dinero.
AYUDITAS ® 223

® o 5 9s O 0s > E

TIEMPO EXTRA BOMBA DOBLE CHANCE PASAR
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El juego incluye una seccion de logros, donde, 4 )
o Winner

cumpliendo ciertos requisitos, se pueden ir w Win 5 games
desbloqueando ciertas metas y el jugador es
recompensado por ello. Los trofeos se
consiguen por objetivos como 100 partidas - Expert
Win 25 games

jugadas, ganar 15 juegos seguidos, contestar =
200 preguntas de cierta categoria, traducir
preguntas de otros idiomas al propio, King
inventar cierta cantidad de preguntas, etc. La Win 100 games
mayoria de los logros tienen diferentes
dificultades, como por ejemplo, ganar 5 Emperor
partidas desbloquea el logro “ganador”, Win 500 games
ganar 25, el logro “experto”; 100, “rey” v,
finalmente, 500 desbloquea el logro

) ) o - Master
“emperador”. Mientras mas dificil sea C»' Win 5 consecutive games

alcanzar el logro, mas grande serd Ia

recompensa. Alcanzar logros le permite al

Genius
Win 25 consecutive games

jugador conseguir monedas, cosa que, de

otra forma, deberia comprar con dinero.

Si bien existen muchos juegos de preguntas y respuestas con similares caracteristicas a
Preguntados, el juego de Etermax permite a los mismos usuarios escribir sus preguntas,
de esta manera, son los jugadores los que expanden la plataforma constantemente. Aun
mas, el juego esta configurado para que las preguntas cargadas en cierta region o pais,
sélo aparezcan a usuarios que estén jugando en ese lugar. Mdximo Cavazzani, CEO de
Etermax, asegura: "El problema era que si vos vivis en Latinoamérica, Argentina o México,
no querés que te aparezcan las mismas preguntas que si vivieses en Espafia. Lo que hay
gue hacer es conseguir contenido para cada pais en su idioma, algo que es muy dificil y
bastante caro. Asi que tratamos de pensar fuera de lo convencional y nos dimos cuenta

gue necesitabamos que sean los usuarios los que no sélo creen el contenido, sino que
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FACTORY

Y |
\'4
B L
K

Suggest questions

Suggest questions and join the
community!

Rate questions

Rate questions suggested by the
community

Translate questions

Translate questions into your
language

My questions

Check the status of your questior

What is the problem?

Spelling or grammar

Wrong answer

Wrong category

Wrong region

Wrong language

Send a comment

también lo moderen. Asi se nos ocurrio la fabrica de

preguntas.” (http://read.bi/1tI3cbd)

La fabrica de preguntas es un apartado que permite
inventar preguntas, traducir preguntas de otros
idiomas y puntuar preguntas de otros. Los usuarios
pueden inventar cualquier pregunta siempre vy
cuando la incluyan dentro de alguna categoria del
juego y completen todas las opciones disponibles del
multiple choice. Luego, tanto en calificar preguntas
como en traducir preguntas, el usuario recibe
preguntas ya cargadas y les da un puntaje a las
escribe en otro idioma, asi, si bien no se crea una

pregunta, se expande la plataforma.

Si bien no es parte de la fabrica de preguntas, hay

REPORT otra opcidn que permite a los usuarios intervenir

sobre las preguntas del juego. Una vez contestada
cualquier pregunta del juego, tendremos la opcidn
de opinar si la pregunta nos parecié aburrida o
divertida y la posibilidad de denunciarla. En caso de
seleccionar esta opcidn, se deberd especificar por
qué se denuncia, como opciones figuran: Escritura 'y
gramatica, respuesta incorrecta, categoria
incorrecta, regiéon incorrecta, lenguaje incorrecto v,
en caso que el problema encontrado no se incluya
dentro de ninguna de las categorias, se puede enviar

un comentario explicando la situacién.
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ALL TIME RANKING
Levels

Lian Katz

lian.katz 85
Giulo Viale
giuloviale 85
20 .?'; Maru Santini 84
y maru.santini.7

Otro apartado del juego es el de los ranking, donde se organizan todos los contactos que
se tenga dentro del juego segln su rendimiento en una lista de posiciones, hay un ranking
qgue se forma cada semana, mientras que hay uno mas general, que incluye toda la
participacién de los usuarios desde su inicio en el juego. En el listado se muestra la

cantidad de partidas ganadas y el nivel alcanzado por el jugador.

Por otro lado, todos los usuarios del juego tienen un perfil propio que muestra cierta

informacién sobre el jugador y algunas cifras sobre su experiencia sobre el juego.

gz T 69 46 0%

Progreso
Ganados Perdidos Renunciados

ENTRETENIM... CIENCIA DEPORTES HISTORIA GEOGRAFIA ARTE

74% 64% 64% 60% 58%

Preguntas: 374 | Preguntas: 455 | Preguntas: 553 | Preguntas: 498 | Preguntas: 508 | Preguntas: 474
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Dentro del perfil se puede ver el nombre del usuario, su nivel alcanzado, lo que necesita
para pasar al siguiente nivel, la cantidad de partidas ganadas, perdidas y renunciadas, y su
porcentaje de efectividad en cada categoria, acompafiado por la cantidad de preguntas

contestadas de ese grupo de preguntas.

Dentro de las posibilidades de interactuar con otros usuarios podemos encontrar la
ventana de conversacion dentro de las partidas. En el modo cldsico (Unicamente) se
puede conversar con el rival durante el juego, es un chat simple que sélo permite textoy
las posibilidades de bloquear al interlocutor. Esta opcién sélo esta disponible durante el
partido, incluso en la pantalla final, cuando algun jugador haya ganado, ya se encuentra

ausente.
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<<<ggggcggg<<<<Abordando la interfaz>>>

Interfaz es un término que ha mutado mucho desde que se implementé por primera vez.
Carlos Scolari (2004) reune en su libro “hacer click” varios de los cambios que sufrié este
concepto en toda su trayectoria, definiendo a la interfaz como un “concepto-paraguas”

(P.40).

Sus primeras acepciones, a fines del siglo XIX, estaban asociadas al campo de la
hidrostatica. The Oxford English Dictionary la define como “una superficie entre dos
porciones de materia o espacio que tienen un limite en comun”. Muchos afios después, el
término fue apropiado por el ambito de la tecnologia para definir un espacio donde se
producia el intercambio de datos entre dos sistemas. Vemos aqui que se pasa de un

espacio comun a un lugar de transmision de datos.

Sin embargo, la idea de transmisién de informacidon pertenece a una perspectiva
instrumentalista que, muchas veces, es insuficiente para abordar ciertos procesos
sociales. Por lo tanto, serd necesario considerar otra acepcidon de interfaz, esta vez
propuesta por Diego Levy (1992), quien considera a la interfaz como una red cognitiva de
interacciones: “En este sentido, por ejemplo, las series mente-ordenador-mano o pluma-
alfabeto-papel constituyen micro-médulos que forman parte de una red dindmica y
compleja” (P. 191). De esta manera, la interfaz deja de ser un simple espacio “en el
medio” que facilita la transmisidon de datos, sino que pasa a ser una red compleja de

interaccion. Adquiere la importancia de espacio de comunicacidn.

Para explicar ésta perspectiva, que se distancia del instrumentalismo, Scolari (2004)
propone analizar las interfaces mediante metaforas, particularmente la conversacional.
Esta metafora considera al usuario y al aplicativo como socios de un didlogo que
interactlan entre si. Sobre ésto, interesa tomar el giro que proponen Terry Winograd y
Fernando Flores en Understanding Computers and Cognition (1986), donde critican el

mito de la mdquina inteligente. En ésta obra, los autores afirman que, en los procesos de
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comunicacion, los sujetos involucrados asumen un compromiso, cosa imposible de
realizar por una maquina por si sola. Por lo tanto, corren del centro de la escena a la
interfaz como objeto “inteligente” y hacen foco en los programadores que estan detras,
mostrando el caracter inherentemente humano que esta presente en todo proceso de

comunicacion.

De esta manera, la interfaz pasa a ser un espacio de comunicacidon entre humanos
(gestores del software y usuarios), donde “manipulador y manipulado llevan adelante un
duelo a puro golpe de imdgenes y simulacros, lo que termina por transformar la
comunicacidon en un juego de sustituciones de roles donde el enunciador asume un
instante mas tarde el rol del enunciatario, al tiempo que la instancia de la enunciacién
sincretiza las dos competencias” (Greimas, 1985, P. 9). Se ve aqui el intercambio
permanente de competencia entre los involucrados, y el hecho de que la posicion de cada

uno afecta la del otro.

Hay un punto importante a destacar sobre las interfaces que es, justamente, el que

dificulta el estudio de las mismas. Este es el caracter transparente de estos aplicativos:

Una interaccion transparente es aquella en la cual el usuario se
olvida de la interfaz y se concentra en el trabajo que debe
efectuar. Pero lo repetimos una vez mds, que la interaccion con
las mdquinas digitales parezca transparente no quiere decir

que efectivamente lo sea. (Scolari, 2004: 64)

El caracter transparente de las interfaces viene de la mano del avance tecnolégico y la
accesibilidad cada vez mayor que permiten las herramientas digitales. En este caso, el
juego Preguntados presenta un modelo ya conocido y simple de navegar que permite al
usuario utilizarlo sin pensar en la interfaz como un espacio mediador ni, mucho menos,
como un obstaculo. Por lo que presenta una cierta estructura con un aspecto natural que

no llama la atencion.
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Resumiendo, la interfaz es un espacio de comunicacion entre personas y no entre
usuarios con un “objeto inteligente” que funciona por si mismo. Como toda interaccion
humana, estd plagada de intencionalidades que se resuelven en una negociacion
constante entre las partes, de esta manera, los integrantes del didlogo se ven afectados
con cada ida y vuelta del proceso de comunicacién, lo que modifica sus competencias y
perspectivas a cada momento. Como se puede ver, la interfaz no es un objeto
desinteresado que muestra elementos neutros, sino un producto social, con mucha mas
complejidad de la que muestra a simple vista y que busca afectar a sus usuarios, aunque

no lo parezca.
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<<<<<<El nudo: teoria, objeto y analisis>>>

Una de las primeras marcas de racionalidad comunicacional que se pueden reconocer en
el juego es la competencia, rasgo proveniente del paradigma positivista. Preguntados
solo permite el juego si hay enfrentamiento entre dos o diez oponentes, donde nunca
puede haber empate y sélo puede ganar uno a costa de que el otro/los demas pierda/n.
Los modos de juegos que podemos seleccionar son el clasico y el duelo, la descripcién del
primero es “obtén todos los personajes para ganar’ mientras que la del segundo es

“desafia a varios oponentes al mismo tiempo”.

Los términos desafiar y oponentes, suponen un enfrentamiento, mientras que el término
ganar, conlleva, necesariamente, un perdedor. El juego se presenta en términos de
competicion y enemistad donde se busca que el otro jugador no consiga nada del

proceso, es decir, se propone un juego de suma cero (Deutsch, 1998).

El juego en Preguntados no ofrece la posibilidad de que haya varios ganadores ni de que
se pueda competir en equipos, es un juego individual. Es una competencia en donde de
principio a fin se sabe que sdélo habra un ganador. Esta forma de presentar a los usuarios
genera la ilusion de que todos ellos son enemigos entre ellos y de que el ganador es lo

contrario al perdedor, aparece aqui la binariedad tajante, que define a los jugadores

como opuestos que pertenecen, o al grupo de los ganadores, o al grupo de los

perdedores. PREGUNTADOS

sHas Ganado!

De la misma manera se pueden poner en

consideracion las imagenes que acompafian a las - Vs @
artidas. Al final del enfrentamiento clasico, por
P » P (@miranda.betsy4 Catalina Navarro
ejemplo, se pueden ver los iconos del ganador

festejando junto al cartel “Has ganado”, mientras que

los personajes del usuario perdedor estan tristes o
RESULTADO &9
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enojados. Aqui se refleja el juego de suma cero de Deutsch, donde el perdedor se queda

sin nada.

En el duelo, por otro lado, la simbologia refiere

mucho mas directamente a un enfrentamiento X CHALLENGE

fisico. Ya desde el momento de elegir el tipo de

Random
Pending approva
por dos espadas cruzadas, haciendo alusion a Created by Paulo Morales

juego, el botdn para seleccionarlo estd conformado

luchadores que se baten a duelo con espadas.

También, al salir de un duelo en proceso, aparecera en la pantalla principal una opcién
para retomar el duelo y completarlo, en esta opcidn, se puede ver que la imagen que
acompafia es una espada personificada como luchador de lucha libre que muestra los

dientes y tiene una expresién de enojo.

También se retoma la estética de los luchadores de lucha libre al aceptar el duelo, donde
se ve a los personajes enojados y con sus puios preparados, y al final, donde se ve al
luchador de lucha libre golpeado y mareado en caso de haber perdido o con un tesoroy

feliz en caso de haber salido victorioso.

Esta representacidn grafica de los diferentes tipos de enfrentamiento da cuenta, primero

gue nada, que el juego esta hecho para que el ganador se quede con todo a costa del

perdedor, no hay presencia de palabras de aliento, opciones que permitan felicitar al otro
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(mas alld del chat disponible en el juego) o una devolucién en caso de haber tenido un
buen desempefio. Sumado a esto, el aspecto y el comportamiento de los personajes que
acompafian el modo duelo hace referencia a un enfrentamiento violento entre los
jugadores. No hay aqui una propuesta de juego grupal y de cooperacidn, sino que la
propuesta al jugador es que luche contra sus contrincantes, de lo contrario saldrd no sélo
derrotado, sino que también golpeado fisicamente. De la misma manera se asocia
graficamente al triunfo con la felicidad y la derrota con el resentimiento y la tristeza, se

castiga el desconocimiento y se apremia el conocimiento acumulado.

De la mano con la competencia, se aprecia la jerarquia con la que el juego organiza a sus
usuarios. Los jugadores deben competir entre ellos bajo la misma prueba y marcar
diferencia, luego, segln sus resultados, son organizados en una tabla bajo cierto criterio
de rendimiento, lo que pone a uno sobre otro, siendo los que mas partidas ganaron los
gue ocupan los primeros puestos y los que menos ganaron, Ultimos. Esto crea una imagen
de superioridad e inferioridad, ya que se muestra a los que mas ganan como mas

I”

importantes dentro de una competicion que evalta el “conocimiento general”, con lo que
pareceria que los competidores estan en igualdad de condiciones. Se suma a esto el
hecho de que el ganador es uno solo y hay inexistencia de un objetivo en comun, por lo
qgue prevalece el individualismo por sobre cualquier intento de colaboracién. El juego
acompafa este modelo verticalista presentando todos los podios y rankings en columnas

donde los mas ganadores se encuentran por sobre los demas, llevando la idea de

jerarquia y verticalidad a una imagen visual explicita.

Hasta aqui se pudieron reconocer ciertas marcas que ya dan cuenta de la racionalidad
gue opera en el espacio del juego, como son la competencia, la jerarquia y la
verticalidad. Estas marcas denotan la racionalidad comunicacional de Preguntados y su
influencia sobre la dimensidén interaccional propuesta, donde se verticaliza a los

jugadores, se los opone y se los separa por jerarquias.

Ademas, el juego sélo se basa en la cantidad de partidas ganadas, quien mds gana, esta

mejor posicionado. Se presenta el saber acumulado como la Unica forma de ganar las
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partidas y subir en el ranking, Preguntados recompensa a quienes saben mas respuestas y
contestan en menor tiempo posible. De hecho, la seccién destinada exclusivamente a
logros, donde se le otorgan premios al jugador segun ciertos objetivos alcanzados, sélo
ofrece recompensas con cantidades, sea desde cantidad de preguntas contestadas
correctamente de una categoria, partidas ganadas en duelos, partidas ganadas con
amigos, etc. Los logros tienen una base numérica para definir quién merece unoy quién
no, no interesan los gustos de los usuarios, sus capacidades o su curva de aprendizaje,

solo interesa que alcancen tal niUmero para recibir cierto premio.

Otra marca que se puede encontrar en el juego es la predictibilidad, para combatir el
desconocimiento y ofrecer garantias de éxito, el juego ofrece estadisticas de rendimiento
por jugador y “ayuditas”. Las estadisticas se pueden encontrar en el perfil de cada
usuario, ofrecen informacién sobre cudntas preguntas contestaron de cada categoria y
calcula un porcentaje de efectividad segliin cuantas el usuario contestdé correctamente. De
esta manera, cuando haya oportunidad de elegir alguna categoria y contestar sobre ella,
el jugador sabe en cudles tiene mas probabilidades de tener éxito. Se usa el método
estadistico como criterio para sugerirle al jugador qué es lo que le conviene elegir a partir
de su propia experiencia, Preguntados le presenta al jugador su experiencia en el juego
en forma de datos duros, reduce la participacién del jugador a su rendimiento, sumado a

gue es mediante logros numéricos que los usuarios suben posiciones en los ranking.

Las ayuditas, por su lado, son el ejemplo mas representativo del intento de predecir el
futuro, ya que estos beneficios sdlo pueden ser conseguidos mediante el pago de dinero.
El jugador puede invertir sus créditos dentro del juego para obtener un beneficio que
garantiza el éxito en mucho mayor nivel que simplemente conociendo su estadistica. De
hecho, el mismo juego, cuando al usuario le toca responder una pregunta en la cual tiene
estadisticas muy bajas, le propone hacer uso de sus ayuditas. Por ultimo, también las
ayuditas tienen la caracteristica de que pueden ser adquiridas en cualquier momento y en

grandes cantidades, ya que, mas alla de las que se consiguen por cumplir ciertos objetivos
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dentro del juego, se pueden comprar cantidades ilimitadas invirtiendo dinero desde fuera

del juego, lo que dota al beneficio de mucha mas firmeza y seguridad.

Por otro lado, Preguntados propone que hay una sola via para llegar al conocimiento:
responder correctamente preguntas predeterminadas. No ofrece espacios de
consultas-debates colectivos o de experimentacion en cuerpo de las preguntas. Es decir,
no se da lugar a un procesamiento mas que superficial de parte del jugador, sino que se
espera la constatacién del juego para saber si el jugador gana o pierde, lo cual es lo Unico
gue interesa para saber quién ocupa el lugar de ganador. No hay involucramiento del
jugador para explorar y entender paulatinamente, sino que se pretende que las
respuestas sean precisas y en un determinado tiempo estipulado por las reglas de Ila
trivia. No existe una instancia que justifique la respuesta de la pregunta o que permita al
usuario saber mas sobre el trasfondo de lo que se le acaba de preguntar, incluso si la
respuesta tenia algun problema y se decide denunciar, el juego tomara esa respuesta
como incorrecta (en caso de serla) y luego evaluara el destino de la pregunta denunciada,

mientras tanto, el jugador habra perdido su turno.

De esta manera, se reduce al proceso del aprendizaje a un cumulo de datos, en
detrimento de una construccion permanente producida a través de la experimentacién
que cada persona realiza. Sélo se puede llegar a ser un ganador respondiendo
correctamente, no hay otra via posible ni ninguna contemplacién sobre el proceso -

camino personal de cada jugador.

También es importante considerar, que si bien se trata de un videojuego de preguntasy
respuestas, es una plataforma donde la nocién de conocimiento esta puesta en foco. En
este sentido, la nocidn responde a la marca de criterio de verdad absoluta, ya que hay
muy poco margen para preguntarse o cuestionar si las respuestas que el juego propone
como correctas, realmente lo son. No hay tiempo ni espacio ofrecido para dar lugar al
cuestionamiento. Lo que si estd permitido es denunciar la pregunta y elegir entre las
opciones predeterminados el motivo de la denuncia. Luego de esto, los administradores

de la plataforma deciden si la pregunta sale del juego o se modifica. Pero no existe ningun
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otro elemento que proponga al jugador a tomar una posicion critica con respecto de las
preguntas que responde, hay inexistencia de invitaciones, de parte de Preguntados, para
qgue el usuario busque mas informacién sobre ciertos temas, use el chat para debatir las

preguntas o cuestione las respuestas que obtenga.

Esta idea de que sélo mediante el dato justo es posible demostrar conocimiento, que
solamente mediante la respuesta correcta es posible subir puestos en la jerarquia y que
solo el criterio numérico es el relevante para definir el rendimiento de los usuarios.
Demuestran que la racionalidad del juego opera desde una linealidad que asocia
directamente al dato duro con el rendimiento, la verdad o el conocimiento. Dotando de
jerarquia al criterio numeérico por sobre cualquier otra forma de evaluacion. Este cimulo
de marcas dentro de la interfaz del juego, demuestra que el videojuego y su
funcionamiento estan configurado desde una racionalidad dura y lineal. De la misma
manera, éste es el espacio que recorren todos los usuarios , por lo que se ven inmersos

en un interaccionismo constante con la racionalidad del juego.

Uno de los elementos mas iconicos del juego Preguntados es la rueda dividida en seis,
gue representan, cada una, una categoria de conocimiento. Segun Santiago
Castro-Gomez (2007) “las disciplinas materializan la idea de que la realidad debe ser
dividida en fragmentos y de que la certeza del conocimiento se alcanza en la medida en
gue nos concentremos en el andlisis de una de esas partes, ignorando sus conexiones con
todas las demads. Lo que hace una disciplina es, basicamente, recortar un ambito de
conocimiento y trazar lineas fronterizas con respecto a otros ambitos de conocimiento”.
Si bien el autor colombiano se refiere a la estructura educacional de las universidades, se
puede aplicar perfectamente la idea de especializar el conocimiento en disciplinas, al

esquema de Preguntados.

En el juego, toda la complejidad del conocimiento humano esta simplificada en seis
categorias: geografia, historia, ciencia, arte, entretenimiento y deporte. Cada una incluye
un espectro de preguntas que, segun cierto criterio elegido, pertenecen a esa categoria.

En ninguna parte del juego se puede conocer el porqué de esta division, sino que esta
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fragmentacion se muestra como natural, por lo que, si bien no es una imposicion violenta,
es cuanto menos arbitraria. De esta manera, los jugadores, a la larga, crean una idea
general de la categoria y de su “naturaleza”, es decir, qué tipo de tematicas encontraran

dentro de ella.

Esta fragmentacion que muestra el juego, también se ve reflejada en las estadisticas de
rendimiento de los jugadores: Los graficos de rendimiento le muestran al jugador en qué
categorias acertd mdas respuestas y en cuales menos, en un intento de calcular la
efectividad del usuario. De esta manera, el videojugador no sélo debe elegir entre
categorias pre establecidas que instauran unos limites de conocimiento con otras, sino
que el juego le presenta al usuario ciertas disciplinas como mas afines que otras. Asi, se le
presenta al jugador una imagen de especializacién del conocimiento, incluso con una base

estadistica.

El juego no soélo presenta al mundo en un esquema simple de seis partes, sino que
también empuja al jugador a formar parte de una categoria y sentirse un especialista de
ese campo, alejandolo de las otras areas de conocimiento. Repetimos, este orden que
muestra el juego se presenta como natural e inocente, una manera que Alicia Stolkiner
(1987) titula “fetichismo de las disciplinas” sobre esta forma “natural” con la que se

presentan.

De la mano con la division del mundo en seis categorias y la inclusion de los jugadores
dentro de algunas de ellas, también merecen un lugar especial los nombres de cada
categoria y los personajes que representan a cada una. Cabe resaltar que cada personaje
tiene una animacién especial cuando aparece en pantalla y realiza una actividad

representativa de su area.

Tomemos como ejemplo el caso de “ciencia”, su personaje
representativo es un tubo de ensayo, un objeto comun de encontrar
dentro de laboratorios de quimica, los que, popularmente, a veces sélo

se los llama “laboratorios” a secas; incluso al mismo personaje se lo ve,

durante su animacidn, combinando diferentes liquidos con tubos de
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ensayo. Sumado a esto, las preguntas dentro de esta categoria apuntan, la mayoria, a

tematicas de las ciencias duras, como la biologia, la quimica, la matematica, entre otras.

Por tanto, la simple presentacién de la categoria con su nombre
e icono correspondiente, ya ofrece una idea al usuario de qué va
a encontrar dentro de ella. Sin embargo, es preciso preguntar

éSAlo esto es ciencia? Se retomara la pregunta mas adelante.

Otra categoria es “entretenimiento”, un primer acercamiento al
nombre da la pauta de que, dentro de ella, se encontraran
preguntas referidas al ocio, a tematicas relacionadas con el
disfrute. Su personaje representativo es un paquete de
pochoclos (pororé, pururd, pop corn), alimento que referencia
fuertemente al cine, usa lentes 3D y juega con una claqueta.
Dentro de esta categoria, las preguntas son, mayoritariamente,

sobre cine y teatro.

De la misma manera podemos tomar el caso de “deportes”,
cuyo personaje es una pelota de futbol americano con brazos
desproporcionadamente musculosos y donde encontramos
preguntas de diferentes disciplinas deportivas. “Geografia”,
representado por un mundo; “historia”, representado por un
caballero que lee libros polvorientos, y “arte”, cuyo icono es un

pincel que pinta al dleo.

Ahora es necesario retomar la pregunta que se formuld
anteriormente ¢Es “ciencia” lo Unico cientifico que existe?
éIncluye  “entretenimiento” las Unicas actividades de
recreacion? Humberto Maturana (1992), durante una entrevista
dijo: “En el momento en que usted me pone en una categoria,
me hace desaparecer. Si me considero sistémico, elimino

cualquier cosa que no sea sistémica, entonces quedo en una
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limitacion muy grave”. Esto mismo sucede con el juego Preguntados, cada perfil que el
juego le asigna a cada categoria, la cierra sobre si mismay la aleja tajantemente de todas
las otras tematicas. Dentro de la propuesta de Preguntados, ciencia, esta completamente
separada de historia, pero éNo es la historia parte de las ciencias sociales? ¢No es el cine
parte del arte? ¢No es la ciencia un arte? ¢({No puede el deporte ser algo mas que

musculos y dientes rotos?

Preguntados inventa categorias, les asigna personalidad y contenido, y las presenta como
preconstruidas frente al jugador. Un hecho curioso sobre la naturalidad con la que se
presentan es que, por un lado, hay inexistencia de alguna explicacion que describa a la
categoria y qué tipo de preguntas deben incluirse dentro de ella. Sin embargo, al
momento de denunciar alguna pregunta dentro del juego, una de las opciones es
“categoria incorrecta” ¢Como podria saber el jugador si la pregunta esta en la categoria
incorrecta si no existe punto de referencia y hay nula explicacién de cada categoria? Es
aqui donde se reconoce el poder de la simbologia utilizada en esa dimension
comunicacional, de la misma manera que permite vislumbrar lo contundente y fuerte que

es la propuesta del juego, incluso siendo tacita su racionalidad comunicacional.

Esta division del mundo en partes, que no es mas que otra marca que muestra la
racionalidad de Preguntados, es lo que se llama segmentacién, en donde se fragmenta la
experiencia y se genera la ilusiéon de que existe una realidad que funciona mediante

nodos separados entre si.

Otra marca de racionalidad en el juego es la racionalidad, la idea positivista de que los
datos duros son los Unicos dutiles, a diferencia de la emocién, que puede considerarse
hasta un obstaculo. Para ganar en Preguntados, es necesario la maxima efectividad
racional, el eje central gira en torno al mundo intelectual y practico, desestimando por
completo la nocién integral del ser humano, o sea “la idea de que cada uno de nosotros
es un todo fisico- quimico- bioldgico- psicoldgico -social -cultural, integrado en la

compleja trama del universo” (Castro Gémez, S. 2007). Desembocando asi, en un

43



reduccionismo donde la existencia verdadera se consigue pura y exclusivamente

mediante la razodn.

Hay un detalle muy importante sobre la creacidn de preguntas y la manera en que éstas
son incluidas dentro de tal o cual categoria, y es que éstas son generadas por los mismos
usuarios. El juego ofrece la fdbrica de preguntas donde los jugadores pueden crear sus
propias preguntas, traducir preguntas de otros idiomas al propio o calificar preguntas ya
creadas. Esto permite un salto importante en la participacidn de los usuarios con respecto
al juego y les permite cumplir un rol activo y harto importante, es el salto de ser un

simple consumidor al rol de prosumidor (Alvin Toffler, 1980).

Al mismo tiempo, los jugadores pueden
denunciar cualquier pregunta durante el
juego, como también marcar si les

parecido divertida o aburrida. Lo cual

permite una via de comunicacion simple

y rapida incluso para los jugadores que no buscan crear preguntas desde la fabrica.

Se le permite al jugador utilizar estos canales formales de comunicacidn para tomar
firmemente el papel de prosumidor, pudiendo superar su instancia de simple jugador que
contesta preguntas a ser un participante con mas alcance, que colabora en la ampliacién
de toda la plataforma del juego. Cabe asi resaltar las posibilidades que ofrece el juego,
posibilidades que no se suelen encontrar en otros juegos de preguntas y respuestas.
Asignarle al usuario no sélo el rol de jugador sino también el de creador de contenido es
una marca de racionalidad asociada al trabajo en equipo y la fluidez, ya que permite al
juego crecer y modificarse segun los intereses de los usuarios, tomando una forma

diferente y de manera espontdnea con cada participacion.

También, Preguntados es una plataforma que permite conexién, ya que ofrece la
posibilidad de invitar amigos a jugar y, al mismo tiempo, conectar personas de cualquier

parte del mundo (con el obvio limite del lenguaje), mediante el juego aleatorio. Sumado a
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gue todas las partidas incluyen el chat mediante el cual pueden conversar los jugadores

durante el duelo.

Aqui podemos reconocer marcas de racionalidad de otra indole, ya que se habla de
cooperacion y de fluidez. Estas marcas se asemejan mdas a un modo de racionalidad
horizontal y de multiplicidad, que demuestran las mixturas propias de cada espacio de
comunicacion y la convivencia armodnica de ideas diferentes, que pueden ser

consideradas “opuestas” si se las viese desde otro punto de vista.

Sin embargo, es preciso destacar que esta posibilidad de participacién no es tan libre
como parece, se ve limitada por ciertos elementos clave y caracteristicos de la estructura
del juego. La pregunta que se desea cargar al juego tiene que, si o si, incluirse dentro de
las seis categorias descritas previamente y el formato debe respetar el multiple choice
que presenta el juego. La informacidon que se quiere volcar se ve asi limitada por el
formato de Preguntados y simplificada, creando una pregunta descontextualizada y
aislada. De la misma manera, el formato multiple choice no permite preguntas abiertas ni
posibilidad de justificacién en las respuestas. Asi, se puede reconocer otra marca de
racionalidad mas, la rigidez, que permite al juego mantener su estructura incluso al

“abrirse” a la participacién de sus millones de usuarios.

Se puede reconocer en la mecdnica del juego una clara posibilidad para los jugadores de
tomar el rol de prosumidores, pero, si bien este es un concepto que implica participacion,
cierto grado de flexibilidad, trabajo colaborativo y mayor libertad; también es un
concepto que mantiene una cierta separaciéon entre productor y consumidor, como si
fueran dos momentos diferentes. Es aqui donde es menester tomar un concepto mas
moderno y mas desarrollado que el de prosumidor, un concepto que intenta superar la
apuesta en relacidn al papel de los usuarios con sus productos, que es el de produsuario
(produser). Este concepto “rompe las fronteras entre productores y consumidores”

(http://produsage.org/produsage) y busca “la construccién continua y colaborativa y la

extension  del contenido  existente en busca de futuras mejoras”

(http://produsage.org/produsage), la diferencia mas grande que ofrece frente al
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concepto de prosumer es que no concibe el momento de produccién y el de consumo
como momentos diferentes, es mas, ya no concibe ni siquiera la figura de consumidor
como un papel posible de adoptar, sino que hace énfasis en el usuario, alguien que, lejos
de un papel pasivo que espera que le lleguen los productos, busca lo que le interesa y
navega las redes de la plataforma. El camino que transita el usuario es tan importante
gue modifica todo a su alrededor, transformando cada paso en produccién. “Incluso los
miembros de la comunidad en red que decidan, por el momento, permanecer como
usuarios, simplemente utilizando los ‘productos’, siempre son potenciales prosumers”.

(http://produsage.org/produsage).

(as producer)

. ""-?F—-_‘ﬂ- &
J_ content g f..,DFOdUSSFE m content :;
(as user)

Se visibiliza asi uno de los limites mas marcados de la propuesta de Preguntados, si bien
su éxito se basa en darle la posibilidad a las personas de generar sus propias preguntas,
éstas se ven simplificadas a un modelo sencillo y lineal. Ademas, la posibilidad del jugador
de convertirse en productor sélo se logra mediante los canales formales que ofrece el
juego (fabrica de preguntas o la denuncia de preguntas), es decir, mantiene entre los
momentos de consumo y de produccién cierta distancia. Como se indica en La pantalla
ubicua de Diego Levis (2012): “El papel activo de los receptores/usuarios en la
construccion de sentido esta limitado, salvo excepciones, a las condiciones de uso que
permiten el medio utilizado. En el caso de los medios digitales, hago lo que me permitey
del modo en que me lo permite hacer el programa o la aplicacién utilizada a partir de
pautas y normas estrictas establecidas y previstas por los programadores y editores de los

mismos.” (P. 2).
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<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<Nueva partida>>>

Es necesario repensar la plataforma de Preguntados para poder superar ciertos limites
gue impone el modo de conocimiento del videojuego. Poner en tela de juicio la propuesta
actual e intentar crear una nueva propuesta que adopte mas rasgos del paradigma
interpretativo, es un camino que esta tesina considera necesario para arribar a un
producto mas genuinamente colaborativo, que fomente el rol de produsuario e invite a
transitar una propuesta mas flexible y social. Una propuesta que repiense a Preguntados
con el objetivo de potenciar sus aspectos interpretativos y busque ampliar los limites que
respondan al paradigma positivista, posibilitara esclarecer los objetivos a los que apunta

la presente tesina.

Cualquier intento por alterar, modificar, renovar, hackear o cambiar el videojuego
Preguntados resultard, necesariamente, en un juego completamente nuevo. Es
importante destacar este hecho, ya que Preguntados tiene su propia estructura y
funciona en perfecta armonia dentro de su légica particular. Es, literalmente, imposible
proponer un cambio en el modo de conocimiento del juego y pretender que siga siendo
lo mismo. Una alternativa, que en este caso busca integrar una educacién
transdisciplinaria y fomentar el paradigma interpretativo, resultaria, inevitablemente, en
la creacion de un producto diferente, nuevo, con su propia ldgica, con una estructura

particular y con su propuesta Unica.

Dicho esto, esta tesina propone un esquema de juego mas flexible que favorezca una
apertura hacia la subjetividad de los jugadores; es decir, un nuevo juego que repiense la
interaccion con el jugador a partir de los limites de conocimiento actuales de Preguntados
y que se configure sobre una idea de conocimiento que abogue por el paradigma

interpretativo.

Para superar los actuales limites del juego, es importante integrar al juego una educacién
transdisciplinaria que “reevalla el rol de la intuicién, del imaginario, de la sensibilidad y

del cuerpo en la transmisién de los conocimientos” (Carta de la Transdisciplinariedad,

47



1994, Art. 11). Este tipo de educacidon también favorece la expresién espontdnea de la
complejidad humana, en detrimento de la rigidez propia de esta estructura de juego. Aqui
solo hace falta responder bien para avanzar y ganar, no importa como se supo la
respuesta, como se sintié la persona o de qué manera logré sortear el acertijo. Y
abogando entonces por la educacion transdisciplinar, es valioso rescatar el articulo 11 de
la Carta de Transdisciplinariedad (1994) que afirma que “una educacién auténtica no
puede privilegiar la abstraccién en el conocimiento. Debe ensefiar a contextualizar,

concretar y globalizar”.

Una primera implementacién para acercar al videojuego a un esquema complejo vy

flexible, es que los usuarios creen sus Propone tu pregunta

preguntas utilizando etiquetas en lugar S i _
|¢En qué afio se inventd el aerosol?|

de incluirlas en categorias pre existentes.

Asi, cada quien asociara su pregunta en

las tematicas que considere pertinente.
cada persona podra dar la forma que
I

desee a su aporte hacia el videojuego.

Luego, en la pantalla de seleccion de preguntas y partiendo de una barra de busqueda, el
usuario escribiria alguna palabra que responda a sus intereses. Desde esa palabra clave, el
juego seleccionard interrogantes que incluyan las palabras claves del usuario y que
coincidan con las preguntas que haya cargado el resto de la comunidad (es decir, que la
busqueda coincida con las etiquetas con las que los demas usuarios cargaron sus
preguntas). De esta manera, el juego mostrara las tematicas asociadas y el usuario podra
elegir la que desee para contestar. Existird la posibilidad de obligar al algoritmo a buscar
otros interrogantes si los resultados no son satisfactorios. Una vez contestada la
pregunta, el jugador se ubicard sobre la pregunta contestada y, desde alli, realizara otra

nueva busqueda.
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Si bien esta propuesta continla empujando a una cierta especificidad, el usuario estaria
lidiando con los criterios de fragmentacién de otros jugadores, lo que le permitira
experimentar constantemente nuevas maneras de ordenar el conocimiento. Ademas,
esta propuesta conlleva una busqueda libre de conocimiento, lejos de cualquier

imposicidon sobre cudles son los limites del conocimiento util e indtil.

2080

;ELIGE QUE
QUIERES JUGAR!

3 Huevos Herviboros
Mamiferos - 3567 preguntas 58 preguntas 4109 preguntas

Animal Planet Iguanas

Marinos 101 preguntas 809 preguntas

1263 preguntas

Perros

684 preguntas ;Qué tema te interesa?

Animales

Animales extintos
13871 preguntas

Alimento balanceado
684 preguntas Animales de granja
580 preguntas

Animales satdnicos

Ball
12 preguntas Sosies

826 preguntas Dragones

109 preguntas

De esta manera, el usuario tiene la posibilidad de hacer su propio camino de
conocimiento segun sus intereses, contestando preguntas de ciertos ambitos particulares

|ll

en lugar de estar sometido al “saber comun”. Al mismo tiempo, hay un cambio de una
plataforma acabada y cerrada, que es la rueda de categorias, a un esquema rizomaticoy
abierto que es la busqueda libre, la idea de diferentes ldgicas y dimensiones operando
unas sobre otras de manera constante, permite superar la segmentaridad del esquema de
la especializacion. Abre una posibilidad para repensar el conocimiento y cuestionar las

“disciplinas” que se muestran de manera natural.

También es importante revalorizar el camino propio de cada persona que se da a través
de la experiencia, que se va creando en ese mismo devenir. Por eso, serd posible acceder
al historial de preguntas tanto de uno mismo como de cualquier otro jugador, para ver,

en el mismo mapa de juego, como se desarrollé su navegacién dentro del juego, qué
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tematicas eligid, qué preguntas le tocaron y por donde decidié avanzar. Este es el punto
clave que permite pasar de ser un prosumidor a ser un genuino produsuario, ya que el
desarrollo mismo del juego registra el camino tomado por cada usuario. Por tanto, jugar,
incluso aunque se intente limitar la participacidon al minimo, genera huellas que otros
usuarios pueden conocer, lo que crea experiencias compartidas. Ya no existen momentos
de produccién separados del consumo, es el uso mismo que genera contenido

constantemente y hace crecer la plataforma.

Otro cambio posible para lograr un esquema mas flexible seria quitar las “ayuditas” y las
estadisticas de los perfiles, ya que conllevan a una catalogacién de los jugadores basada
integramente en un criterio numérico, definiéndolos sin dar lugar a ningln tipo de
transformacidn. Se podria, sin embargo, establecer un perfil de jugador mas personal y no
numérico, permitiendo al jugador explayarse sobre si mismo y que él mismo cuente quién

es, sin reducir su identidad a su rendimiento en el juego.

Compartir

Facu Grasso
(@facu.grasso.90

‘i Pay Ultima Ronda hace 25 minutos
‘.'\\; &

¢Cuales son tus intereses?

Me gusta leer filosofia, musica
(rock), algo de historia y todo
sobre los animales de la selva.

Contanos tu historia

Sodero, cagsado con dos hijos.
Me gusta el futbol, los domingos
a la tarde y compartir asados
con mis amigos o familia

Otra posibilidad concreta para flexibilizar el esquema de Preguntados, es la

implementacion de la partida por equipos. Se formarian equipos o duplas que
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trabajarian juntos, es decir, compartirian la misma partida, para intentar lograr objetivos
en comun. De esta manera, se transforma la nocion de competencia para fomentar el
trabajo en equipo y se quita la binariedad ganador-perdedor por un objetivo en comun,
con el cual todos estan igual de implicados. Ademads, las experiencias de todos los
integrantes del equipo estarian en coincidencia, lo que presenta la idea de un camino

compartido y no de un trabajo en solitario.

Una posibilidad mas que ofreceria este modelo, es que todas las preguntas tengan una
cierta informacion extra que complemente a la respuesta, de manera que los jugadores
tengan a mano datos que contextualicen su pregunta una vez que hayan contestado la
misma. De la misma manera, aparecerian tematicas relacionadas con la pregunta
contestada como sugerencia para avanzar. Esto da la pauta de que el objetivo no es
contestar soélo por responder correctamente, sino contestar por una genuina busqueda

de conocimiento.

Para finalizar, y con vistas a fomentar la idea experiencias compartidas, el juego serd
totalmente abierto y libre de navegacién. Permitira que cualquier usuario pueda revisar la
actividad de cualquier otro usuario, para entrar en contacto con caminos diferentes,

tematicas nuevas o, tal vez, un nuevo compariero dentro del juego.
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<<LLLLLLL L <<<<<<<<Conclusion>>>

Preguntados, como cualquier producto social, estd plagado de marcas de racionalidad de
distinta indole, lo que conforma al juego como un producto situado, con un discurso
propio y que opera dentro de una dimensién comunicacional. Estos rasgos racionales y su
intencionalidad se encuentran “ocultos” bajo su interfaz, lo que disimula el intercambio
simbdlico que el juego realiza con sus usuarios, invitdndolos a transitar una forma de ver
el mundo particular, su racionalidad. Invitacion que los jugadores aceptan de forma

tacita, incluso sin saberlo en profundidad.

Preguntados es un videojuego con un concepto poco novedoso, pero adaptado de
manera excelente a una plataforma digital y movil. El punto fuerte del juego (y del que
depende gran parte de su éxito) es que los mismos jugadores son los encargados de
generar preguntas, con lo que engrosan y actualizan la plataforma constantemente. Esta
posibilidad de convertirse en productor dentro de la misma plataforma, es un
acercamiento a un modelo mas colaborativo, dindmico y grupal. Mas el juego impone

ciertas limitaciones en esta participacion.

Preguntados permite generar preguntas, si, como también chatear, invitar personas a
jugar, calificar preguntas, denunciar preguntas, entre otras cosas. Pero todo esta limitado
a los canales que el juego ofrece para hacerlo, toda la produccién que sus usuarios
vuelcan en el juego es moldeada, categorizada y estandarizada a los pardmetros en los
gue esta definido Preguntados. Si bien, reiterando, es una plataforma que permite mucha
mas participacidon que otros juegos del mismo estilo, ain mantiene cierta rigidez para/con

el rol de los jugadores como productores.

La rigidez no es la Unica marca de racionalidad que presenta el juego. La rueda de seis
categorias (uno de los iconos mas fuertes del juego) es la representacién de la
fragmentacion del mundo en disciplinas, donde ninguna comparte un espacio con la otra.

También hay una utilizacién recurrente de la matematica para definir rendimientos,
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posiciones de logros, trayectoria o incluso jerarquia. Preguntados apela al criterio
numérico para establecer ganadores y perdedores, lo que demuestra que la légica del
videojuego se rige, en una parte sustancialmente importante, con una racionalidad

l6gico-matematica.

Asi, detrds de una propuesta que en su superficie promete crecimiento intelectual y
ofrece una plataforma colaborativa, hay presente una racionalidad comunicacional con
una carga importante de rasgos cartesianos de la mas tradicional escuela. El juego busca
compartir con el jugador un punto de vista que fomenta la competencia frente al trabajo
en equipo, el rendimiento al proceso de aprendizaje, la respuesta rapida y acertada frente

a la critica, el mundo disciplinario frente a la transdisciplina.

Una interaccidn transparente es aquella en la cual el usuario se
olvida de la interfaz y se concentra en el trabajo que debe
efectuar. Pero lo repetimos una vez mds, que la interaccion con
las mdquinas digitales parezca transparente no quiere decir

que efectivamente lo sea. (Scolari, 2004: 64)

Es preciso tener en cuenta que toda experimentacion con el juego se realiza a través de
una interfaz que oculta el caracter social de Preguntados. Los usuarios aceptan la
propuesta de Preguntados, la navegan y, mientras mads “natural” sientan esa navegacion,

adhieren a su légica.
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