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RESUMEN

El manuscrito tuvo como proposito cristalizar un cuerpo critico y reflexivo respecto
al mito que por mas de tres décadas ha desmejorado la imagen del gamer ante las
ciencias humanas, sociales y administrativas. Se considera un estudio del tipo
documental con disefio bibliografico, donde se aplica la técnica de observacion
etnografica digital para el analisis e interpretacion de contenidos. Cabe destacar que
ante la discusion de los resultados se logro reflexionar sobre la realidad laboral por la
que transitan los gamers, analizando la forma en que estos responden ante diferentes
escenarios dialécticos y el impacto que las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion han ejercido sobre la naturaleza humana, donde se generan
oportunidades de transformacion del comportamiento organizacional contemporaneo
hacia la gamificacion. Finalmente, logro concluirse que el fendbmeno gamer, debe
ser reconocido como elemento de interés estratégico para las organizaciones
contemporaneas, pues en su ejercicio profesional este expone cualidades que podrian
favorecer los procesos con lugar en dicho contexto.
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ABSTRACT

The manuscript was intended to crystallize a critical and reflective body regarding the
myth that for more than three decades has diminished the image of the gamer before
the human, social and administrative sciences. A study of the documentary type with
bibliographic design is considered, where the technique of digital ethnographic
observation is applied for the analysis and interpretation of contents. It should be
noted that when discussing the results, it was possible to reflect on the labor reality
through which the gamers travel, analyzing the way in which they respond to
different dialectical scenarios and the impact that Information and Communication
Technologies have had on nature human, where opportunities for the transformation
of contemporary organizational behavior towards gamification are generated. Finally,
I conclude that the gamer phenomenon must be recognized as an element of strategic
interest for contemporary organizations, since in their professional practice it exposes
qualities that could favor processes taking place in that context.

Key words: Demystification, gamer, videogames, gamification, organizational
culture.

JEL Classification: M12, M14, M19

INTRODUCCION

Los planteamientos expuestos en el argumento de esta investigacion persiguen
comprender el  significado del gamer como fendmeno con lugar en las
organizaciones contemporaneas en el area Sur de Puerto Rico. Es menester
esclarecer que el termino Gamer, es un anglicismo que se comenzd a acufiar en la
sociedad mundial al finalizar las décadas de los 70°s e inicios de los 80°s advirtiendo
la pasion y uso de algunos individuos por las herramientas tecnoldgicas Iddicas de la
época. Posteriormente este mismo experimenta gran evolucion, sustancialmente en
los afios 90°s con el auge de los nuevos dispositivos electronicos e inalambricos, asi
como el desarrollo de tecnologias blandas e incluso las redes sociales y otras

plataformas digitales a principio del afio 2000.
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En opinion de autores como Tejeiro, Pelegrina y Gomez (2009); desde su
aparicion en los afios 70°s, los posibles efectos psicosociales de los videojuegos,
positivos 0 negativos, han sido objeto de una considerable polémica. La mayoria de
los argumentos en uno u otro sentido se han basado mas en opiniones personales y
prejuicios que en los resultados de alguna investigacion. Por ello, resulta de interés
vincular fendmenos de gran impacto como el referido, contextualizandole en
escenarios con caracteristicas menos tradicionales dada su naturaleza, como es el caso
de contextos corporativos, organizacionales e industriales, bajo las oportunidades o
amenazas propias de las economias emergentes con origen en los paises del tercer

mundo.

Por su parte Buitrago & Ledn (2019); plantean que desde hace algunos afios la
realidad social experimentada por los paises del tercer mundo se ha visto invadida por
el impacto de las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion a las que en
adelante se hara referencia como (TIC), asi como el auge de las redes sociales,
aunado a la proliferacion de oportunidades disponibles en la web para el libre
ejercicio de la personalidad de los consumidores y usuarios. Segun Marengo,
Herrera, Coutinho, Rotela & Strahler (2015); el incremento en el uso de nuevas
tecnologias resulta en si mismo un fenédmeno exponencial, mas aun en el caso de los
videojuegos como dispositivo de uso masivo, en esenia por su particular facilidad
para generar dependencia en el usuario. La popularidad de los dispositivos
tecnoldgicos se expandié entre los diferentes estratos sociales, asi como entre las
diferentes etapas del desarrollo humano.

Para Crovi (2007); al sujeto apropiarse de las TIC también toma posesion de las
condiciones de acceso y uso de estas, incluyendo las diferencias apuntadas en
materia de brecha digital y cognitiva. La apropiacion, se produce por la
participacion de hecho en la actividad que se lleva a cabo con las TIC. Inicialmente,
esta accion se realiza de forma gradual y asistida, para que a posteriori el usuario

encuentre caminos propios e independientes. En el caso de los gamers, son los
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padres, hermanos y luego amigos quienes asisten la apropiacion de las tecnologias,

luego de apropiarse se vuelven independientes.

De acuerdo con Ayala (2011); los videojuegos han impactado distintas
generaciones y se hace una distincion dentro de los gamer, pues entre estos hay
diferencias de uno a otro. Entre tanto Prensky (2001); en su planteamiento teorico
logré identificar diversos elementos inherentes a cada sujeto segin su época de
origen, concretando una suerte de clasificacion apoyada en las brechas generacionales
entre las personas observadas durante su investigacion, donde se determind la
existencia de dos grandes grupos genéricos: nativos digitales e inmigrantes digitales.
Los nativos digitales, son las personas que nacieron entre 1985 y 1986 en adelante,
quienes a la fecha de este escrito cuentan con edades entre los 30 - 33 afios, que
germinaron en la Era Tecnoldgica y por tanto tienen habilidad en el entorno digital y
el lenguaje asociado a este. Por su parte Rodriguez (2015); expresa que entre estos
pueden incluso considerarse a los sujetos con edades entre 19 a 21 afios.

Por su parte Gee (2003); expone que el comportamiento referido a los gamers,
se considera especial, porque también contribuye al desarrollo de esquemas de
pensamiento particular que ayudan a comprender y experimentar el mundo de forma
completamente diferente a lo acostumbrado, describiendo con ello al gamer como la
personificacion de un elemento novedoso para el escenario contemporaneo
organizacional, el cual pudiera de forma cualitativa ser abordado bajo la perspectiva
de la Psicologia Industrial/Organizacional. En opinion de Cirino (2000); en la
contemporaneidad se lucha constantemente  por lograr definir claramente la

psicologia industrial y su influencia sobre los fendmenos en el contexto abordado.

Segun Gil (2006); en la era digital, se ha producido una transformacion
sustancial en los modelos de gestion propios del entorno donde transitan las
empresas, transfigurando con ello las estructuras gerenciales tradicionales. Para
Cabero (2006); la creacion de comunidades virtuales con finalidades muy diversas

puede considerarse una oportunidad para potenciar la interaccién y comunicacion
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entre los miembros que las integran. Algunas pueden orientarse a la construccion del
conocimiento a partir de la colaboracion mutua y el intercambio de experiencias
variadas. Las comunidades virtuales de videojugadores poseen una serie de
caracteristicas que las convierten en escenarios éptimos para su explotacion desde el
ambito educativo. Por ello Buitrago (2019); insiste en la necesidad de explicar que
para poder orquestar reformas en los procesos organizacionales establecidos, es

importante comprender el rol que juegan los paradigmas.

Segun Tejeiro, Pelegrina & Goémez (2009); en las ultimas décadas el interés de
los investigadores orientd a la comunidad cientifica por considerar el desarrollo de
estudios mejor planteados, con abordaje a los videojuegos, para con ello ir
acumulando evidencias solidas respecto a estos. Sobre todo a medida que la sociedad
no solo se ha ido habituando a los videojuegos, sino que los mismos han dejado de
ser vistos como algo propio de nifios y adolescentes. Destacando que actualmente
han experimentado transformaciones, ajustandoles a los intereses de los
consumidores adultos o adultos jovenes. Por otro lado, no se evade el hecho de que
las ciencias aplicadas han intervenido en cualquier proceso organizacional, al punto
de lograr sustituir con equipos operativos la fuerza humana de trabajo, percibiendo en
ello los beneficios de los avances tecnoldgicos, sobre todo en ingenieria.

Por esto Lenhart, Kahne, Middaugh, Macgill, Evans & Vitak (2008); se
esmeran por exponer en qué consisten los videojuegos, insistiendo en el desarrollo de
doctrinas que expliquen el impacto que estos han ejercido sobre los individuos, pues
en su opinién los videojuegos no van mas alla de ser cualquier tipo de software
interactivo de entretenimiento, que puede manipularse por medio de alguna consola,
computadora, juegos online o dispositivos maviles. Por otro lado, las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion (TIC), han revolucionado al mundo de forma
abrumadora, no solo modificando el curso de las acciones, también lograron
transformar a la sociedad y los procesos que en esta tienen lugar, tales como: la

comunicacion, socializacion y el aprendizaje, a un ritmo cada vez mas acelerado.
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Ahora bien, actualmente los gamers son considerados como un grupo social
inmerso y apasionado por los videojuegos como un simple pasatiempo infantil,
quizas como una suerte de discriminacion desde el sector profesional contemporaneo,
productivo y exitoso. Sin embargo, reconociendo que las TIC se involucran en todos
los aspectos de la vida material como se expresara en péarrafos anteriores,
especialmente en las diferentes oportunidades de entretenimiento para adultos y
jovenes, se percibe un espacio de participacion protagonica para quienes las dominen
desde sus primeros afios de vida, tal como es el caso de los gamers. Amén de ello y
en opinién de Buitrago (2016); las organizaciones estan avidas de nuevas formas de
gestion que diversifiquen su perfil estructural, el aprovechamiento del talento
humano, sus recursos materiales y las oportunidades que la globalizacién y nuevas

TIC ofrecen.

Continta Juul (2010); exponiendo que la evolucion tecnoldgica se ha
caracterizado por las transformaciones de los medios de comunicacion, al punto que
han convertido al receptor pasivo en activo al ofrecer oportunidades para generar
contenidos de su autoria e invencién. Las nuevas generaciones han sido consecuentes
a estos adelantos tecnoldgicos respondiendo a ellos. El gamer casual es un sujeto al
que no le interesan los juegos largos y dificiles, diferenciandose asi del gamer
extremo. Conforme a ello Buitrago (2017a); plantea que las organizaciones
contemporaneas constantemente exponen su interés por el manejo de informacion, y
la consecuente utilizacion de esta Gltima en beneficio de las primeras, estas a su vez
persiguen contar con el conocimiento suficiente para lograr asi, posicionarse como
los proveedoras de los productos y servicios ansiados por los consumidores o

usuarios bien como necesidad o como lujo.

Segun Montes (2016); hace ya varios afios que algunos autores hablan de la
sociedad como la Sociedad de la Informacion. Con los cambios tecnologicos
aparecen nuevas formas de socializacidn, de relacionamiento y por lo tanto, de
construir identidad. Su desarrollo conlleva al impulso de industrias que se dedican a

la produccidn de las TIC, entre ellas las que producen videojuegos. La utilizacion de
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las computadoras es algo con lo que se identifica a la poblacién joven, de quienes se

espera sepan utilizarlas, mientras que de una persona mayor no es sorprendente que
no supiera hacerlo en el marco de una sociedad informatizada con gran acceso a las

TIC, tanto a nivel local como global.

Por ello, al investigar el comportamiento humano en el contexto real del trabajo
y Su ejercicio en organizaciones contemporaneas no se deben ignorar hechos tales
como la intervencion de las TIC en el escenario social, haciéndolo mucho maés
complejo, plastico, vertiginoso y evolucionado. Fenémenos como el del gamer
encuentran la oportunidad de destacarse en escenarios donde no existan limitaciones
de orden politico y econémico fundamentalmente, pues estas por su naturaleza
taxativa pudieran promover brechas digitales transgresoras de patrones

comportamentales como el atendido por este manuscrito.

En ese sentido, vale destacar que todos estos fendmenos en los que
esencialmente las ciencias sociales, humanas, administrativas e incluso las ciencias de
la ingenieria se avocan, no hubieran tenido oportunidad de surgir sin la existencia de
las herramientas tecnologicas que diariamente evolucionan. De esta forma,
sorprenden a la humanidad con los mas vertiginosos avances asi como inimaginables
transformaciones, permitiendo asi una serie de posibilidades que en décadas
anteriores solo figurarian en la imaginacién de cualquiera. Para los gamers, el
autoreconocimiento de sus cualidades pudiera encontrar oportunidad en el
aprovechamiento de herramientas tecnoldgicas a las que tengan acceso libremente,
por cuanto son muchas las posibilidades en la diversificacion de la actividad

profesional y laboral, sobre todo en areas donde el trabajo es esencialmente neuronal.

De acuerdo a lo descrito en parrafos anteriores, surge el interés por desarrollar
un abordaje hermenéutico sobre el fendmeno gamer, orientado por el pensamiento
critico ante el impacto ejercido por las TIC con gran influencia en procesos
contextualizados en la nueva realidad del trabajo, escenificado en organizaciones

contemporaneas del area sur de Puerto Rico. Donde el gamer como patron
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comportamental, representa la manifestacion vivida del homo erectus en la Era
Digital por la que transita la sociedad moderna, que al ser aprovechada pudiera
validar el rol preponderante de los trabajadores que por su origen sean nativos
digitales o bien reivindicar a aquellos que sean inmigrantes digitales a unos o a otros

como el eje dinamizador del conocimiento nuevo.

FUNDAMENTACION TEORICA

Gamer: parabola del comportamiento humano bajo el impacto de las tecnologias
blandas en las nuevas realidades del trabajo

La dindmica sociocultural de los videojuegos y los gamers ha traspasado mas
alla de lo pensado y acostumbrado, ya que se ha introducido incluso al contexto
laboral a pesar de la desaprobacion de otras esferas a que esto fuera asi. En muchas
organizaciones se sigue observando gran presencia de profesionales con edades
comprendidas entre los 19 y 33 afios en su mayoria, como generacién de relevo y
también como los més habiles con el uso de las TIC y el desarrollo de procesos
blandos. En ese mismo orden Gomes (2014); plantea que las sociedades humanas a
nivel global estan marcadas por fuertes formas de exclusion, discriminacion,
segregaciones e injusticias sociales, limitando asi el acceso a los bienes socialmente

producidos y con esto a la calidad de vida sobre el umbral de una linea de dignidad.

Segun autores de la talla de Gértrudix, Duran, Gamonal, Galvez & Garcia
(2008); ante la masificacion del desarrollo tecnoldgico y su uso en las nuevas
realidades del trabajo, corresponde destacar a la Generacion Z, la cual no es otra que
la de los nacidos en la década de los 60°s hasta antes de finalizar los 80°s, personas
con origen en esta época, muestran su inclinacion por los videojuegos y se erigen
como la cuna de la mayoria de gamers existentes. Lo anterior, refiere a la Generacion
Z como la fuente del fendmeno gamer, permitiendo entender que el mismo aun antes
de ser considerado elemento de interés sociocultural se venia gestando como patron

conductual.
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Para Ayala (2011); el gamer resulta el arquetipo contrario al inmigrante digital,
quien tuvo su origen en una época anterior, el cual con dificultad se ha adaptado al
mundo informatizado, los que siendo mayores de 35 afios no tuvieron oportunidades
de utilizacién y aprovechamiento de las TIC hasta pasados los afios 80"s cuando eran
adultos o adultos jovenes. Estos Gltimos, han enfrentado una realidad vertiginosa
con caracteristicas medulares esencialmente ligadas a la Era de la Informacion, no se
deben ignorar hechos como el que atafie a que los inmigrantes digitales adn integran
las filas de trabajadores activos en las organizaciones contemporaneas en Puerto
Rico, para quienes al estar inmersos en una realidad laboral influenciada de forma
profunda por la informatizacion, ejercer sus acciones implica un conflicto o mas alla
de ello, gran esfuerzo, tomando en cuenta que su vida antes de la era digital era

totalmente distinta, mucho méas analdgica y operacional... simple.

En opinién de Juul (2010); el gamer es la personificacion del fendmeno
sociocultural entendido como videojuego. Se trata de un sujeto que por muchos afios
ha dedicado su interés recreativo al juego virtual, y fue hasta los afios 1970 - 71 que
se comenzo a identificar en el entramado sociocultural como arquetipo consecuente a
la cultura popular del momento y al auge tecnoldgico que arribara a la sociedad
contemporanea con la globalizacion. Con referencia a lo anterior, Del Moral y
Fernandez (2012); manifiestan que aunque los gamers pertenezcan a una masa
heterogénea de personas, ese vinculo hace unién entre ellos y dependiendo del grado
de implicacion videojuego/ comunidad, éstos pueden desarrollar acciones colectivas

de mayor o menor importancia para si mismos.

Entre tanto Juul (2010); prosigue con exponer lo que desde su percepcion
expresa una version distinta del concepto, explicando la diferencia entre gamer
casual y gamer extremo. En su opinion el gamer casual, es una persona que ha
jugado una cantidad limitada de juegos, invirtiendo poco tiempo y dinero en ello; ya
sea para jugar o comprar videojuegos. En cambio, gamer extremo, se muestra
especialmente interesado por la ciencia ficcion y la realidad virtual apoyada

generalmente en la fantasia del videojuego, este sujeto ha jugado una gran cantidad
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de videojuegos durante su vida, cominmente iniciandose desde su primera infancia,
y en lo que tuvo oportunidad y capacidad financiera para hacerlo, ha destinado una
gran suma de dinero en ello, disfrutando de aquellos juegos de mayor dificultad y

larga duracion.

Con respecto a lo anterior Prensky (2001); plantea que los nativos digitales
piensan y procesan la informacion de manera diferente. Entre los gamers puede
observarse como interviene la figura del nativo digital mayormente, pues en estos se
distingue que poseen estructuras cerebrales disimiles; nacidos y formados en la
informatizacion, utilizan con fluidez la lengua digital, personificando seres humanos
autosuficientes ante un cambio de época, interesados por recibir la informacion de
forma &gil e inmediata como en es el caso de los juegos en linea o las redes sociales,
atraidos por las multitareas, y los procesos paralelos, decantdndose mayormente por
las expresiones gréaficas. Ademas, se inclinan por accesos al azar de hipertextos,
rindiendo mas cuando trabajan en red, manifestando ser conscientes de su evolucion,

satisfechos y orgullosos.

Por otro lado Ruiz (2013); explico que el Instituto Max Planck de la
Universidad de Medicina Charité St. Hedwig- Krankenhaus de Alemania hizo un
estudio en el que se demostrd los efectos favorables que representaban para los
gamers disfrutar de 30 minutos diarios durante dos meses con el videojuego: Super
Mario 64. Esto fue reflejado por una resonancia magnética a la que fueron sometidos
los sujetos bajo estudio, mostrando un aumento en el volumen de la materia gris en su
cerebro y ademas se describié que se pueden entrenar partes especificas del mismo
con el uso de estos dispositivos. En dicha investigacion también se determind que
algunos videojuegos pueden ser utilizados para contrarrestar factores de riesgo a

enfermedades mentales.

Ahora bien, en un estudio resefiado por Valentina (2016); realizado en la
Universidad de Tecnologia de Queesland, se afirma que jugar de forma cooperativa

puede ser un puente efectivo entre padres e hijos en edades dificiles de la
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adolescencia. En especial, sugiere que jugar en partidas conjuntas disminuye la

ansiedad y la agresividad. Ademas, incrementa las conductas prosociales, la
confianza en las relaciones de pares y otras personas, lo cual robustece el marco
emocional en los sujetos que jueguen videojuegos, generando asi patrones
conductuales equilibrados y satisfechos consigo mismos como individuos,

profesionales, e incluso como gamers autoreconocidos y autovalidados.

Segun Pérez y Redondo (2006); para los estudios en ciencias sociales como la
psicologia, embargan gran interés aquellos fendmenos que multipliquen las
ramificaciones emocionales en sujetos con ejercicio profesional activo en entornos
laborales, pues en su opinién como expertos las emociones incluyen una evaluacion
de las implicaciones que la situacién o evento tiene para el organismo y que le
permite efectuar una valoracién del entorno en el que entran en juego las diferencias
individuales, las cuales pueden estar sujetas a un procesamiento controlado o
voluntario de la informacién. De ahi la importancia por atender fendbmenos que
intervengan la psique de los trabajadores y aborden el halo emocional. Para Garcia
(2012); la persona otorga una significacion a cada evento que experimente por medio
de sus emociones, implicando que estas remiten a lo que simbolizan, dando

distincion a cada una de las relaciones con las demas personas y con el mundo.

De acuerdo a Mayra (2010); en la dimension psicolégica, la mayoria de los
estudios se interesan en examinar los efectos que los videojuegos pueden tener en los
gamers. La cultura del juego, los significados atribuidos por los gamers,
acompafado por las razones que explican el por qué juega un videojuego especifico
son el interés comdn para los expertos. Sin embargo, se ha encontrado muy poca
literatura existente sobre la experiencia del gamer desde una perspectiva intrinseca.
Por otro lado, culturalmente los videojuegos resultan un fendmeno de gran
importancia para diferentes estudios multidisciplinarios, pues las imagenes y acciones
que forman parte de los videojuegos son creadas con un contenido y quien los utiliza
crea su propio significado. Los mismos adquieren su distincion a partir de la

experiencia que tienen los gamers en cada contexto cultural y social.
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Por otro lado, Sedefio (2009); expuso que los videojuegos fomentan beneficios
como la reflexion, concentracion y razonamiento estratégico a los aficionados de los
videojuegos. Ademads, aumentan la capacidad cognoscitiva en quien practica
videojuegos desde la nifiez y en un futuro podrian ser profesionales efectivos para
quien brinden sus conocimientos, erigiendo asi un patrén comportamental especifico
orientado por los videojuegos. En ese sentido, lo anterior puede vincularse a los
procesos de gestion organizacional ante un cambio de época, por ello se plantea el
interés por abordar desde un enfoque ontoldgico a las nuevas realidades del trabajo en
las organizaciones contemporaneas en Puerto Rico donde la figura del gamer

encuentra su lugar para asi desmitificarle.

Por su parte Gee (2003); apunta que una definicion concreta que aborde el
fendmeno de los videojuegos no existe. lgualmente, las experiencias descritas en el
parrafo anterior exponen las nuevas experiencias con lugar en el mundo
contemporaneo donde han proliferado las innovaciones tecnologicas con lugar en el
entorno social, profesional, laboral y posteriormente se acomoden beneficiosamente a
quienes lo ejecutan, es decir los recursos Humanos. EI autor indica que, por su
naturaleza compleja, profunda y vertiginosa, el videojuego como fenémeno de
impacto sobre el comportamiento humano se transforma en un concepto compuesto,
explicandose de manera individual: El video se define como el proceso de
visualizacion puesto en practica. En cuanto al juego, se refiere a la accion de jugar,
lo cual significa la ejecucion de operaciones neuronales en la basqueda de diversion o

entretenimiento.

Dado lo anterior, Cabafies (2012); plantea que el uso y disfrute que los gamers
le dan al videojuego, a diferencia de otros medios de socializacion contemporanea
supone un cambio de paradigma perceptivo, apoyado en la tecnologia que integra la
interactividad, el hipermedia, la hipertextualidad y la conectividad, ofreciendo
oportunidades de experimentacién a través de la simulacion de mundos ficticios y
suponen un medio paradigmatico en cuanto a posibilidades de produccion simbdlica.

En la opinion de Carstens & Beck (2005); en los ultimos afios con el avance
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tecnologico y desarrollo del arte visual en el disefio de los videojuegos, estos se han

convertido en algo méas que un simple puerto de entretenimiento.

De acuerdo con Pérez (2011); los videojuegos se han tornado en algo mas
esencial que un simple entretenimiento para los seres humanos, la cultura popular
contemporanea se apoya Yy aprovecha los logros de las ciencias aplicadas como es el
caso de los videojuegos, obra plastica y creativa por parte de la ingenieria, la cual
resulta fundamental para la evolucion y sostenibilidad de la tecnologia, amparandose
en la innovacién cientifica, que para muchos funge como herramienta efectiva ante la
vertiginosidad del orbe contemporaneo globalizado, generando herramientas como el
videojuego y con ello facilitando los procesos concernientes a la educacion, trabajo,

recreacion e incluso el aseo personal y domeéstico.

Autores como Gurben (1996); y Levis (1997); expresan que el videojuego,
ha resultado ser un fendmeno extraordinario para las generaciones nacidas en las
ultimas tres décadas. Donde refieren cada autor por su parte que el videojuego es un
sistema con estructura planificada, sisteméatica y predecible con opciones
predisefiadas por el disefiador del juego y estas funciones son similares a las de un
director con el guion de su pelicula. Contintan exponiendo que el personaje del
juego es manipulado por las funciones predeterminadas de igual forma para que lleve
el desenlace esperado, al tiempo que proyecta o exagera las caracteristicas,
cualidades y habilidades del gamer quien en su momento opere el videojuego, lo cual
plantea una suerte de extension de su personalidad o incluso un alter ego, por ello
trasciende el interés por desarrollar disertaciones de corte exploratorio al respecto.

Segun Prensky (2001); para las organizaciones contemporaneas resulta
fundamental que se les explique desde cierta perspectiva cientifica que los patrones
comportamentales de una persona cambian segun las experiencias que ésta haya
tenido a lo largo del tiempo. Los esquemas de pensamiento no cambian facilmente,
se necesita concentracion y repeticion para logarlo. Por ello, los nativos digitales son

mas 4agiles en cuestiones como la lectura de imagenes,  representaciones
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tridimensionales, ejercicio de destrezas espacio-  visuales, asi como
multidimensionales. Mas alla de todo ello, la presente investigacion con abordaje al
gamer como fendmeno de interés, se propone erigir a esta figura como factor
potencializador para las organizaciones contemporéneas, advirtiendo que es en estas

donde los mismos encuentran oportunidades de trabajo y ejercicio de su profesion.

De igual forma Everett (2011); asegura que utilizar juegos tecnoldgicos,
incrementa la satisfaccion de los empleados y esto a su vez aumenta su
productividad. Este tipo de motivacion la percibe de manera creativa e innovadora en
su lugar de trabajo. De acuerdo a Calvo (2018); como ejemplo de ello se consideran
las técnicas de gamificacion, Serious Game , las cuales a diferencia de otros juegos
que Unicamente ofrecen entretenimiento, estos tienen como proposito principalmente
el aprendizaje, relegando el aspecto ludico a un segundo plano, enfocadas como tal en

el desarrollo de las competencias del siglo XXI.

En opinion de Calvo (2018); el concepto Serious Game contraviene la propia
esencia del videojuego en cuanto ejercicio ludico, pues de acuerdo a su naturaleza de
origen contravienen las caracteristicas distintivas de diversion y voluntariedad,
especialmente en el caso de aquellos utilizados para la educacion y la formacion, sin
embargo ello no implica que no puedan ser considerados como videojuegos,
simplemente cumplen un propésito diferente al tradicional. Lo anterior permite
concatenar las ideas de los diferentes expertos citados hacia el planteamiento hecho
por los autores del presente manuscrito, partiendo de una realidad compleja en la cual
los escenarios laborales contemporaneos se han erigido como espacios de
oportunidad, reto y desafio para quienes manifiesten cualidades, habilidades y

destrezas con relacion a uso efectivo de las tecnologias superiores.

Para Cardenas (2013); el trabajo se considera moldeador de identidad personal
y social de las personas que a su vez proporciona satisfaccion por la ejecucion del
mismo. En ese sentido, se advierte que las herramientas tecnoldgicas de ultima

generacion que en su origen fueran ideadas para facilitar los procesos administrativos
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y operativos de gestion, impactan de forma invasiva la realidad del trabajo en las
organizaciones contemporaneas, generando escenarios de conflicto interno y externo
para quienes laboran en ellas diariamente. En opinion de autores como Montes
(2016); las redes sociales y los propios gamers han ido generando cambios de
comportamiento, asi como también la tecnologia en conjunto con la sociedad han
tenido una evolucion significativa, al punto de que la ultima se ha vuelto mas

tolerante hacia los gamers.

En opinion de Ayala (2011); lo anteriormente descrito se vislumbra como la
escenificacion compleja del desarrollo de procesos organizacionales contemporaneos
ductiles de forma administrativa y sistemética, donde la tecnologia que desde su
origen tuvo como propdsito facilitar las actuaciones diarias de los trabajadores, ha
agregado dificultad en la completacion de los procesos que antiguamente resultaban
habituales para los trabajadores. Lo anterior permitiria a los gamers exteriorizar,
potencializar e incluso rentabilizar sus destrezas con el uso de ordenadores, mdviles,
tabletas y maquinarias tecnoldgicas emergentes. En ello, surge el interés por atender
el desarrollo de fendbmenos con atencion al comportamiento humano orientado a la
potencializacion 'y evolucion de la Psicologia Industrial/Organizacional,
fundamentado en que los gamers estan vinculados a las nuevas tecnologias de la

informacién y comunicacién.

Para Ayala (2011); actualmente en cualquier espacio puede observarse un gran
namero de personas nacidas entre 1982 - 1991 quienes manifiestan caracteristicas a
tono con la Era Tecnoldgica que abarca los videojuegos y en la que se incluye los
mismos. A saber estos son: vida en linea, comunicacion veloz, manejo fluido de
redes sociales, ejecucion de juegos, alfabetismo digital y simulaciones en realidad
virtual. Con lo anterior, es notable el habito de vivir instantaneamente en el mundo
implicito/virtual asi como el real. Tanto es asi, que la mayoria crecié con un

computador o consola de juego en sus manos.
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Por ello, las organizaciones contemporaneas pudieran voltear su mirada ante la
existencia de fenémenos como el del gamer, el cual al ser tomado en cuenta desde un
enfoque prospectivo, instruiria la estrategia que les permitiria ascender al siguiente
nivel y mas alld de encarar un cambio de época darian origen a una época de cambio.
De acuerdo a ello Martinez (2016); expresa cuan prioritaria resulta la toma de
decisiones gerenciales eficientes para el logro de metas y objetivos estratégicos,
haciendo uso racional de los recursos escasos a los fines de incrementar la
rentabilidad de las organizaciones. A su vez, se debe también tomar en cuenta la
necesidad de satisfacer las exigencias de los consumidores/usuarios a quienes las

empresas ofrecen sus bienes y prestan sus servicios.

Segun Buitrago (2015); las organizaciones a nivel mundial, a través del
abordaje disciplinario y transdisciplinario de los fendmenos sociales, han desarrollado
distintos modelos de gerencia. Concluyendo que al robustecer sus estructuras con
mejores perfiles en sus filas de trabajadores, estas aumentaran de valor administrativo
y funcionarial, enriqueciendo el valor agregado de cada uno de sus empleados y en
consecuencia lograrian cohesionar diferentes elementos que le permitirian edificar el
good will del que tanto se jactan de poseer las grandes organizaciones mundiales. Por
ello, de acuerdo con lo planteado en el parrafo anterior es menester dejar muy claro
que cuando un profesional experimenta gran motivacion a nivel estratégico hace su

trabajo con gusto.

Por su parte Silverman (2011); plantea que convertir el lugar de trabajo en un
juego, supondria la gamificacién, estrategia prospectiva que pudiera generar
desarrollo y prosperidad a los negocios rapidamente. Asi, esta surgi6 como
herramienta efectiva, aprovechada por las organizaciones, utilizando juegos digitales
por muchos afios, para apoyar los productos que se encuentran en el mercado a la
mano de los consumidores. La gamificacion, es una tendencia que ha cobrado lugar
en las organizaciones donde los trabajadores convencionales pudieran estar realmente
insatisfechos. De acuerdo a lo anterior Buitrago & Portillo (2014); coinciden en que

la clave de la evolucidn para las organizaciones, se apoya en la capacidad de incluir,
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integrar, consensuar, unir y expandirse a través de la co-creacion de espacios de

aprendizaje, procurando ampliar el nivel de consciencia.

De acuerdo con Buitrago (2017b); en la contemporaneidad, las organizaciones
se destacan por promover desde su interior alguna suerte de plasticidad en su gestion
gerencial, con el propdsito de hacerse més estables, orientando su curso hacia la
competitividad, robustez, aceptacion y empoderamiento en el sector del que sean
parte. Entre tanto Buitrago, Hernandez & Hernandez (2017); plantean que hoy por
hoy, las organizaciones manifiestan desde su interior una voragine de nuevas
propuestas, atinentes a la bisqueda del conocimiento nuevo. Por otro lado Buitrago
(2018a); insiste en que las organizaciones inteligentes, han tomado un rumbo mas
cientifico al momento de atender sus intereses, manifestando gran interés por los
resultados del cientificismo. Para Buitrago (2018b); con atencion al convulso
comportamiento social y humano, culturalmente es imprescindible reconocer la gran

transformacion que las TIC han generado a la gestion gerencial contemporanea.

Segun Cardefio, Cardefio, Buitrago & Hernandez (2018); las organizaciones
persiguen enlistar para la conformacion de sus estructuras organicas profesionales
altamente capacitados, lo cual daria origen a la obtencion de excelentes resultados
para sus divisiones; ya no como excepciones 0 como un toque singular, sino con un
sentido compuesto de actuacion profesional, independiente de su condicion creativa.
Por su parte Hernandez & Buitrago (2017); plantean que las organizaciones han
tomado un rumbo méas humanizado y flexible, donde uno de sus principales objetivos
es generar resultados orientados al bienestar social, personal y psicologico de los
trabajadores. En ese mismo orden Portillo & Buitrago (2015); expresan que dada la
voragine de renovaciones Yy transformaciones de las que son objeto las
organizaciones, atrds quedaron los dias en los que las estructuras podian mantenerse

por afios sin la necesidad de ser modificadas o cambiadas en su totalidad.

Ahora bien, es importante entender y comprender que las organizaciones

contemporaneas siendo el reflejo de lo que ocurre en la sociedad, también son un
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escenario fructifero en el cual se pueden encontrar formas novedosas de

comportamiento humano, como respuesta a factores propios de su micro o macro
entorno. Por ello, fungen como muestras validas que permitan comprobar cuéles son
los efectos generados por las circunstancias complejas, entre las que pudieran
contarse a las TIC, que con su masificacion ha logrado ejercer gran impacto en los
diferentes grupos humanos a quienes quizas de forma implicita o sugestiva les obligo
a transformarse, bien para ser mas felices al estar cohesionados con la realidad

informatizada o para poder hacerse y permanecer activos en el contexto que integren.

Igualmente, pudiera plantearse que en las ultimas tres décadas la sociedad
contemporanea y en especial los humanistas, psicologos clinicos, psicélogos
organizacionales, sociélogos, trabajadores sociales, economistas e incluso los
expertos en ciencias de la ingenieria, ademas de otros pensadores han mostrado
interés por el desarrollo del comportamiento humano como respuesta a la influencia
de las TIC y que ha sido adoptado por la generacion de relevo con ejercicio activo en
la realidad laboral, quienes desde su primera infancia tuvieron diversas oportunidades
para el uso y disfrute de estas, destacando las mdltiples transformaciones
comportamentales que ello tuvo como consecuencia. Amén de ello la gestion
gerencial contemporanea ha logrado posicionarse como el contexto oportuno para

que diversos fendmenos de orden conductual encuentren lugar donde florecer.

Finalmente, desde un enfoque sociocultural abordado con apoyo a una realidad
poliédrica, pudiera esgrimirse que las organizaciones contemporaneas diariamente
exponen entre sus propositos el interés por ser y hacerse de estrategias, técticas,
herramientas eficientes y efectivas que generen o robustezcan el capital intelectual y
den lugar a una gestién estratégica, administrativa, operacional ductil, que atienda
con pericia los procesos inherentes a la informatizacion de la era digital. Lo anterior
refiere a una época de cambio en la instauracion de estrategias profundamente
humanistas en la gestién organizacional e industrial, ajustadas a los intereses y
necesidades sociales contemporaneas, adecuadas al reconocimiento del gamer como

arquetipo del comportamiento humano en la era tecnologica y adhesion de una
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conciencia de respeto para personas que se dedican en cuerpo Yy espiritu al trabajo

bajo la influencia de las TIC.

METODO
Disefio

La metodologia del manuscrito es de tipo documental, donde se hiciera
aprovechamiento de un disefio bibliografico, para lo cual se aplicé el método de la
hermenéutica con relacion al andlisis critico, dialectico y confrontativo de
documentos seleccionados por los autores. Este proceso permitio establecer unidades
de andlisis relacionadas directamente con el tema. Asimismo, se considera de caracter
bibliografico pues se utiliza diverso material escrito, entre los que se encuentran:
libros, revistas especializadas, textos y materiales electrdnicos, entre otros con los
cuales se concretaria el desarrollo del trabajo, empleando la técnica de observacién
etnografica digital, como herramienta de medicion, aprovechando los disimiles datos
ofrecidos por investigaciones previas, concibiendo con ello nuevas inferencias, a

través de la interpretacion y abstraccion critica del fendmeno abordado.

Se considera, por tanto, reflexivo y documental, puesto que se apoya en la
hermenéutica y dialéctica de los planteamientos concebidos por escritores y expertos
sobre la tematica abordada por el presente manuscrito, exponiendo las bases teéricas
de sus hallazgos. En cuanto a los estudios documentales, Sierra (2010); plantea que
consisten en el analisis de informaciones basadas en documentos, los cuales se
organizan para dar origen a un nuevo conocimiento, tomando como referencia
escritos validos para el estudio. Al respecto, Sabino (2006); plantea que las
investigaciones descriptivas, se proponen conocer grupos homogéneos de fendmenos
para establecer una descripcion de sus caracteristicas. Segun Tamayo y Tamayo
(2007); esta comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de la

naturaleza actual, la composicion de los procesos o fendmenos, trabaja sobre las
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realidades de hechos y su caracteristica fundamental es presentar una interpretacion

correcta.

Documentos auscultados

Al respecto, se analizd una serie de publicaciones cientificas con diferentes
datos de impacto, asi mismo, otros textos que atendieron al gamer como fenémeno
sociocultural y humano. Por otro lado, se enfoco, de forma ontoldgica y epistémica en
el entendimiento y comprension del comportamiento humano en las nuevas
realidades trabajo, asi como también a los efectos del impacto vertiginoso y violento
que las TIC hubieren ejercido sobre la naturaleza humana de los colaboradores,
trabajadores y asociados. Con relacién a lo anterior, se considerd abordar al gamer
desde la perspectiva critica del otro, contextualizandole en organizaciones
contemporaneas tanto del sector puablico como privado, describiendo sus
caracteristicas fundamentales, apoyados en la revision bibliografica documental.

Instrumentos

Entre las técnicas seleccionadas para el éxito de esta investigacion de la cual se
desprende este manuscrito se cuentan la observacion etnografica digital, como técnica
inicial, fundamental en los inicios del proceso de recopilacién de informacién, e
incluso hasta el final del trabajo en cuestion. Para Caro (2015); la observacion
etnogréfica digital se plantea como apoyo a la revision y el analisis bibliografico,
contribuyendo a ilustrar el tipo de fendmenos sobre los que se esté teorizando. Todo
lo cual permitio cristalizar una indagacion edificante, hermosa, intelectual, reflexiva e
interpretativa, permitiendo a los autores del manuscrito ofrecer laudos epistémicos
efectivos sobre el gamer como fenomeno de interés para la Psicologia
Industrial/Organizacional y demas ciencias administrativas, sociales y humanas, a

partir de una perspectiva sofista.
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Ahora bien, los investigadores hicieron uso de diversos instrumentos en las
técnicas aplicadas, para asi garantizar confiabilidad y validez en su labor indagativa,
que le permitieran asegurar, reasegurar la obtencién de la informacién necesaria en su
trabajo investigativo. Resultd necesario el uso de instrumentos para la recoleccion y
registro de la informacion: cuaderno de notas, las notas sobre notas, hojas de
observacion, consideradas estas Gltimas como de las mas indicadas para el franco
desarrollo de investigaciones con corte documental. A lo cual Sabino (2006); sefiala
que las investigaciones documentales con disefio bibliogréafico se fundamentan en la
recopilacién y analisis de contenidos documentales, los cuales se analizan mediante

técnicas documentales.

Procedimientos

En ese sentido, se procedié a la busqueda de informacion preliminar en fuentes
bibliograficas, escritas y electronicas referidas, lo que permitié organizar y desarrollar
la investigacion. Con relacion a lo anterior, el presente trabajo investigativo se
caracteriza como formal, tedrico y abstracto, pues la informacion recopilada,
recabada, registrada, interpretada y analizada, fundamentalmente se obtuvo de fuentes
documentales y otros soportes de tipo digital.  Asimismo, el disefio de la
investigacion se apoyd en la revision de bibliografia pertinente al area de
conocimiento, para lo cual se seleccionaron distintos articulos indexados, ademas de
otras publicaciones cientificas como apoyo indubitado para la elaboracion de un
nuevo documento capaz de ofrecer contenidos de interés sobre el gamer como

fendmeno de impacto industrial y organizacional.

RESULTADOS Y DISCUSION

Con referencia a lo anterior, corresponde exaltar que desde un enfoque
humanista los gamers se erigen como la figura representativa de los escenarios
laborales contemporaneos, ajustados a las nuevas plataformas tecnoldgicas donde el

desarrollo neuronal se impuso ante el esfuerzo fisico y operativo de la época
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industrial. Desde hace ya tres décadas, las TIC le permiten claramente a las Ultimas

generaciones desarrollar procesos cognitivos mas profundos, complejos, dando lugar
al surgimiento de habilidades cognoscitivas de provecho que al beneficiarse de las
diferentes herramientas tecnoldgicas e informativas existentes, erigen nuevas formas
representativas del comportamiento humano y organizacional en el contexto

industrial, organizacional y corporativo.

Ahora bien, el fendmeno gamer muestra diferentes elementos caracteristicos sin
los que no pudiera desenvolverse a satisfaccion, es decir, son factores propios e
inherentes que le singularizan, permitiendo su identificacion asi como distincion, lo
cual facilitaria aprovecharle con mayor facilidad. Lo anterior refiere entre otros
aspectos a su interés por consumir la tecnologia méas novedosa, rapida y con fluidez
operativa, su necesidad por estar en contacto permanentemente con otros sujetos, su
enfoque abierto ante cada escenario con el interés constante de resolver alglin

conflicto o resolver alguna dificultad.

Conforme a lo anteriormente expuesto en el presente extenso, se pudiera inferir
que el comportamiento demostrado por los gamers desde las nuevas realidades del
trabajo, esta sujeto a un conjunto de elementos externos que le condicionan de forma
favorable o negativa. Por cuanto el mismo no pudiera desarrollarse sin el
aprovechamiento de las herramientas tecnolOgicas existentes, lo antepuesto se
concreta con cada actuacion, donde este echa en falta los recursos tecnoldgicos
indispensables para el desarrollo de procesos administrativos y operativos.
Independientemente de su profesion u ocupacion, pues esta visto que las
organizaciones contemporaneas cuentan con recursos digitales en la progresion de sus
actuaciones, promoviendo asi de forma permanente e ininterrumpida el uso de

plataformas virtuales.

Igualmente, lo anterior se apoya en los elementos de interaccion relacionados
con la telepresencia, donde los consumidores de videojuegos exponen su razén y

pensamiento interrelacionado a valores compartidos en distintos niveles, cultural,
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espiritual, personal, sexual, recreativo, politico e incluso psicoldgico. Constituyendo

asi un fendmeno cuyo contenido es diversificado segun la tendencia del entorno en un
contexto telesensorial. En esto resulta fundamental destacar que mucho de lo vivido
en la realidad virtual pudiera generar fluctuaciones o modificaciones en el
comportamiento material del gamer y ello ejerceria algin tipo de impacto sobre sus

actividades cotidianas.

Con respecto a lo antes descrito, el presente manuscrito cuenta entre sus
aspiraciones brindar a la comunidad cientifica una perspectiva ajustada a la realidad
contemporanea y al comportamiento socialmente reconocido como gamer. Desde un
enfoque sui generis y alegorico con relacion a estos seres, advirtiéndoles como
fendmeno innovador con participacion en procesos relativos a la Psicologia
Industrial/Organizacional en instituciones aliadas al sector publico y privado en el
area Sur de Puerto Rico. Sin embargo, se pudiera plantear que el mismo pudiera
encontrar oportunidad mas all& del contexto seleccionado por los autores. Resaltando
como en las Gltimas décadas las ciencias de la ingenieria lograron un fuerte impacto

sobre la humanidad llegando a transformar su comportamiento.

Del mismo modo, puede inferirse que las ciencias de la ingenieria procuran
ofrecer herramientas cognoscitivas que otorguen mayor plasticidad a los procesos con
lugar en el contexto organizacional contemporaneo, haciéndoles mas ddctiles,
favoreciendo la estructuracién, modelamiento, perfeccionamiento de otros fendmenos
con lugar en escenarios propios del contexto indicado, como en el caso de las
organizaciones aliadas al sector privado y publico abordadas por el presente
manuscrito. Para generar elementos tangibles e intangibles efectivos, robusteciendo
los procesos donde la interaccion humana pudiera alcanzar aspectos estéticos mas

complejos que los llevados a la practica hasta el momento.

En ese mismo orden, cabe recordar que el propdsito de manuscritos como este
es generar interés por desarrollar nuevos conocimientos, promoviendo el abordaje de

cuestiones inventivas e innovadoras, persiguiendo ofrecer enfoques postmodernos
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vinculados en este caso al comportamiento humano y con impacto al organizacional.

Para describir los postulados del constructivismo, donde el conocimiento emerge de
la interaccion reflexiva entre diferentes grupos humanos observados. Tomando en
cuenta lo anterior y aprovechando las bases del constructivismo, se propone al gamer
como fenémeno con influencia en distintos niveles de la estructura organica de las
empresas aliadas al sector publico y privado, lo cual generd en los autores gran

interés por elaborar este manuscrito, orientado por el pensamiento critico.

Con respecto a lo anterior, puede inferirse como las diferentes herramientas y
recursos tecnoldgicos con los que cuenta la sociedad moderna, contextualiza al ser
humano en escenarios diferentes a los de diez o veinte afios atrds. Esto genera una
nueva era de conocimiento apoyado en las ciencias de la ingenieria y todo lo que esta
conciba, con las diferentes oportunidades donde los gamers logran autovalidarse y
autoreconocerse.  Ahora bien, este fendbmeno pudiera transformarse de modo
evolutivo con el tiempo, la invencion de otras tecnologias, la innovacion en robotica,
el desarrollo de nanointeligencia, asi como otros factores tangibles e intangibles que

pudieran modificar sus patrones conductuales.

Aunado a lo anterior, se pudiera inferir que los gamers manifiestan en su
comportamiento muestras de evolucion del pensamiento y comportamiento humano,
socialmente integrativo, espontaneo, estructurado, con intereses comunes,
compartidos, tomando en cuenta la época de cambio por la que transitan. Ahora bien,
entendiendo que los gamers son personas que coexisten compartiendo una misma
brecha generacional, estos experimentan diferentes acontecimientos que aun siendo
propios de una realidad externa a su entorno forma parte del contexto que integran
como: estudiantes, profesionales en ejercicio y trabajadores activos. Estos son
integrantes de diferentes tipos de organizaciones, las cuales ciernen sus estructuras
internas sobre factores que por su naturaleza generan eventos y escenarios disruptivos

gue como consecuencia pudieran afectar de forma positiva o negativa su desarrollo.
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Con respecto a lo anterior, pudiera inferirse que los gamers se distinguen de
otros patrones comportamentales del ser humano como consumidor de bienes y
servicios generados por las ciencias aplicadas, exhibiendo rasgos de personalidad
creativa, sociable, estructurada, l6gica, positiva ante escenarios conflictivos o donde
se deba resolver algin conflicto, apoyandose en el uso inteligente de tecnologias
emergentes. En el desarrollo de esta investigacion, se aspir0 adentrarse en los
entornos digitales modernos méas concurridos, donde interviniesen elementos como la
socializacion, el autoreconocimiento, la busqueda de reconocerse entre pares, la

construccion de un sentido de comunidad y pertenencia encontrase oportunidad.

En ese orden de ideas, se infiere el comportamiento humano consigue
transformarse y ajustarse a las circunstancias donde se encuentre o a donde quiera
pertenecer, mimetizando, emulando o imponiendo diferentes formas conductuales
representativas de sus intereses comunes y compartidos. Sin embargo, es de entender
que como en la mayoria de los fendmenos cuya naturaleza atiende el comportamiento
humano y organizacional la comunicacion surge como elemento fundamental, dentro
del cual se desarrollan procesos gestuales, verbales, gramaticales y simbolicos, de tal
manera se fundamentan las nuevas formas de interaccién identitaria con la que los

gamers se autoreconocen entre si.

Ahora bien, atendiendo la necesidad de comunicacion, socializacion los gamers
en la busqueda del desarrollo contextual y estructural han generado un lenguaje sui
generis dominado y aplicado de forma efectiva por estos, en el cual acepciones como:
PlayStation Portable (PSP), iPod, iPad, Tablet, Nickname, Instagram, apps, Bae,
Boots, WS, Cosplay, Emoji, Fake, Hater, Fail, Freak, Spoiler, Facebook, Swag,
Videologs, Fotologs, ITunes, Vlogueos, Aesthetic, Otakus, shooter, RPG (Rol
Playing Game) y AKA. Entre otros tantos factores también ayuda a dominar el
lenguaje propio de las redes del conocimiento moderno aprovechado para trasmitir

ideas, intereses, necesidades, preferencias, aversiones o cualquier aspecto compartido.
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Igualmente, dentro de la comunidad gamer resulta fundamental apropiarse de
tales términos, palabras o simbolos para con ello lograr interactuar con efectividad,
facilitando asi procesos de comunicacion donde encuentren lugar el traspaso o
transmision de informacion, el pensamiento en red, la inteligencia social,
inteligencia interpersonal, habilidades numéricas, agilidad l6gico espacial, el
trabajo en equipo, entre otras formas de interaccion en masa. Segun Rosales (2014);
la multiplicidad de factores no humanos, que confluyen para crear la cultura gamer,

son: dispositivos, internet, plataforma de videojuego y videojuegos.

De acuerdo a lo anterior, pudiera esbozarse un conjunto estructurado de
elementos fundamentales, caracterizadores, = demostrativos e indicativos del
fendmeno gamer contextualizado en la Era Digital. Se pueden mencionar tales como:
socialmente desinhibidos, actores versados en el escenario virtual, expresivos,
colaborativos, con habilidades en diferentes formas de comunicacion, creativos,
criticos, con sobradas demostraciones de autorespeto, autoreivindicacion y
estimacion elevada del yo, como integrante activo, participativo en su grupo social,
generadores de respuestas inmediatas, amantes de la innovacion y evolucion de las

ciencias aplicadas en diversos ambitos.

En opinion de Rosales (2014); la comunidad gamer se cimenta en estructuras
tacitas, que sus miembros deben incorporar, para generar interacciones afirmativas
con sus pares. El proceso de cocreacion de la cultura gamer se produce gracias a la
interaccion de los diferentes actores humanos, biomecanicos, biorob6ticos y los no
humanos. Los dispositivos electronicos, internet, las plataformas virtuales, los
videojuegos se construyen gracias a las dinamicas de interaccion mutua entre los
gamers y sus artefactos ladicos. La identidad gamer y sus formas de representarse en
el mundo virtual se construyen a partir de la configuracion de una estructura técnica
que le da soporte. Mientras el gamer se forma, su infraestructura técnica también se

constituye.

CONCLUSIONES
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Con atencion a lo expresado en el presente extenso, surge el interés por generar
una teoria propia que desde el enfoque de los autores facilitaria la identificacion del
fendmeno gamer inmerso en escenarios donde la Psicologia Industrial/Organizacional
pudiera intervenir. Advirtiendo la infinidad de procesos con lugar en las nuevas
realidades del contexto organizacional contemporaneo, mismas que Se muestran
mucho mas dactiles como consecuencia a la informatizacién de los procesos. Tales
realidades, al estar sometidas a los cambios generados por las tecnologias blandas y
las ciencias aplicadas, generando a los trabajadores oportunidades de interaccion,
interrelacion, desarrollo personal, profesional, perfeccionamiento de actuaciones
propias al entorno y ejercicio laboral, superando comportamientos orientados hacia la
adiccion por trabajar, inherente a un pasado donde la ingenieria estaba orientada hacia

la produccion en masa caracteristica de la revolucion industrial.

Entre tanto, como consumidores de plataformas tecnoldgicas y cognitivas, los
gamers esencialmente necesitan saber, entender, comprender, contenidos de utilidad
que pudieran o no ser intercambiados por dinero. Los méas entusiastas en materia de
finanzas encontrarian la oportunidad de cimentar plataformas con alcance mundial,
donde los contenidos generados por estos mismos no solo estén al alcance de todos,
también sean codiciados por muchos como propiedad intelectual susceptible de ser
valuada y cotizada. Es notable que de acuerdo a lo descrito en lineas anteriores para
algunos gamers su capacidad financiera pudiera verse robustecida, sin embargo como
dignos representantes de la Generacion Millennials no se muestran necesariamente

interesados en acrecentar su propia fortuna.

Con relacion a lo anterior, pudiera inferirse entonces, el desarrollo del
fendOmeno gamer encuentra oportunidades de crecimiento en casi cualquier escenario.
Inclusive en aquellos donde aparentemente no tienen nada por hacer e igualmente
suelen ser tales oportunidades donde aprovechan momentos de ocio para generar
contenidos o bien para adquirir conocimiento nuevo, ejecutando plataformas de

terceros para el desarrollo de actividades cuya finalidad pudiera parecer
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exclusivamente la recreacion. Asi pues, los gamers exponen en el desarrollo y

ejercicio de su personalidad cualidades diferentes cada uno entre si, tomando en
cuenta que el origen de estas se cifie a las diferentes inteligencias que estos como
persona pudieran manifestar, tomando en cuenta que estas se prolongan ain mas con

el aprovechamiento de las diferentes herramientas tecnoldgicas.

Asi entonces, para el gamer, la realidad se convierte en un concepto relativo y
personalisimo, como un conjunto de eventos donde experimenta diferentes episodios
de forma tanto compartida como extrapolada, tomando en cuenta sus propias
experiencias reales, pudiera ser participe de otras en una realidad paralela acontecida
en el plano virtual, la que pudiera generar los mismos efectos independientemente de
su origen o naturaleza. En ello, surgen como elementos potencializadores: espacio y
tiempo, donde el gamer lograria concretar un sinnumero de procesos en los que se
verian involucrados por medio de la telepresencia. Lo anterior se orienta a la
consecucion de procesos psicoldgicamente complejos, por el cual los individuos

tendrian la oportunidad de evolucionar.

Entre tanto, los patrones conductuales del gamer tienden a exponer un ser
humano activo y participativo en cada escenario donde interactia con otros en la
socializacion del conocimiento. Su participacion se enfoca al aprovechamiento de
oportunidades de recreacion y goce para de ello obtener el conocimiento necesario
con el que logre resolver operaciones comunmente de I6gica matematica y espacial,
asi como también cuestiones vinculadas a las estrategias en la administracion de los
recursos existente o de los que se pudiera hacer con la completacién de tantas

actuaciones como sean necesarias para su privilegio y prolongacion.

Con referencia a lo anterior y apreciando los eventos sociales contemporaneos,
pudiera inferirse que fendmenos como el del gamer en la nueva realidad del trabajo
con relacion a la cultura organizacional, generaria nuevas lineas de pensamiento con
las que el primero pudiera prolongarse, mutar y evolucionar, entendiendo que el

comportamiento humano es vertiginoso, complejo, oscuro y translucido al mismo
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tiempo. En ese sentido, el presente manuscrito promueve el desarrollo de acciones y
actuaciones que atiendan el propdsito de explorar los diferentes fendmenos que en
ello pudieran tener lugar. Para los gamers encontrar oportunidades donde la
socializacion del conocimiento logre su mayor potencializacion no resulta dificil,
pues comUnmente se apropian del momento en el que pudieran parecer no estar

haciendo nada y resulta lo contrario.

Ahora bien, las circunstancias econdmicas y politicas en el area sur de Puerto
Rico, pudieran determinar tales o cuéles son las necesidades propias de quienes hacen
vida util y ejercen su profesion en la region, asi como también la forma en que estas
sean satisfechas. Advirtiendo su matriz sociocultural, la cual es totalmente diferente
ahora de lo que fuera de dos a tres décadas atras, determinando asi el acceso al
numero Yy tipo de herramientas tecnoldgicas a las que se pudiera tener acercamiento y
si las mismas fuesen realmente efectivas o no. Con la oportunidad de comparar su
realidad con la de otros, pudiera establecerse si el impacto de las tecnologias en su
vida logré de alguna forma desarrollar en su persona cualidades de provecho para su

practica laboral.
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