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Resumen

Analizamos la experiencia ludica del videojuego en jovenes invidentes como un puente para comprender el rol del
sonido y el tacto en su experiencia. La metodologia consiste en etnografia clasica, basada en entrevistas y
observacion participante; combinada con etnografia digital de caracter encarnado, a partir de la interaccion,
conversacion y participacion a través de redes sociales y sitios web. Los resultados son leidos a la luz del
enactivismo, que propone que la cognicion esta mediada por el cuerpo. Encontramos que los jovenes aprenden a
jugar a través de la interaccion con otros jovenes, utilizando el sonido y las sensaciones tactiles. Concluimos que el
mundo ludico-digital de los jovenes con ceguera, es el resultado del acoplamiento entre el cuerpo, la tecnologia y sus
interacciones sociales.

Palabras clave: cognicion, tecnologia, accesibilidad, juegos serios, discapacidad visual.

Abstract

We analyze the recreational video game experience of visually impaired youth as a bridge to understanding the role
of sound and touch in their experience. The methodology consists of classical ethnography based on interviews and
participant observation, combined with embodied digital ethnography utilizing interaction, conversation, and
participation across social networks and websites. The results are interpreted through the lens of enactivism, which
posits that cognition is mediated by the body. We find that youth learn to play through interaction with other young
people, utilizing sound and tactile sensations. We conclude that the digital-recreational world of blind youth is the
result of the linking of the body, technology, and social interactions.

Key Words: cognition, technology, accessibility, serious games, visual disability.
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Introduccion

En este articulo se analiza la experiencia ludica de
jovenes ciegos en el contexto digital, para entender
como los jovenes hacen uso de la tecnologia con el
fin de participar del mundo de los videojuegos
adaptados y audio-juegos. El objetivo es dilucidar
su experiencia ladica, mediada por las
caracteristicas del software y dispositivos
electronicos. Entendiendo la experiencia ludico-
digital como un sistema dindmico, conformado por
correlaciones entre lo sensorial, lo cognitivo y lo
social. En el cual la subjetivacion del mundo
depende de la capacidad receptiva y activa del
cuerpo. Asi el juego accesible no debe ser
explicado Ginicamente en términos utilitarios, como
es manejado desde los serious games' ligados a
una vision asistencialista del juego, asumiendo que
la relacion de los usuarios con el juego debe ser
unicamente de aprendizaje, integracion y
rehabilitacion. En ese sentido, la investigacion
toma como eje el modelo social de la discapacidad,
alineado con una postura critica al capacitismo?,
entendiendo que la discapacidad ha sido
historicamente  construida  bajo  relaciones
asimétricas de poder que perpetuan la ideologia de
la normalidad. Pues, los tiflojugadores rompen con
la frontera asistencialista, es decir, ellos son
creadores, disenadores y editores del codigo.

Desde la etnografia sensorial®, se transforma el
observar por el sentir, recordando que la
antropologia es wuna disciplina descriptiva e
interpretativa sin negar la subjetividad de los
investigadores. El objetivo es usar la sensorialidad
propia para construir conocimiento. La validez del
trabajo reside en que el investigador, a través de la
primera persona, demuestra su participacion
sensante y su inmersion corporal directa en el
fenémeno estudiado.

Partimos del supuesto de que el sonido en la
experiencia ludica de los jovenes invidentes, no es
el resultado meramente de procesos abstractos
ocurriendo en la mente-cerebro. Por el contrario,
forma parte de una experiencia corporizada
aprendida socialmente. Por lo tanto, se entiende la
percepcion sonora y tactil a partir de la integracion
de fenémenos corporizados, cognitivos y
culturales.

Nos basamos en algunas de las ideas planteadas
por Gibson, Howes, Lux, Merleau-Ponty, Nog,
Stoller, Tobon y Leén, Varela, quienes>'*
entienden a la cogniciéon corporizada como un
proceso activo y situado, en el cual, el sujeto
construye su propia experiencia perceptiva. No se
trata de una captacion pasiva de datos sensoriales,
sino una integracion dinamica entre el cuerpo, la
mente y el mundo.

Los protagonistas de la investigacion son los
autonombrados Tiflojugadores. Expertos jugadores
de juegos digitales que prescinden de cualquier
tipo de grafico. Existen diversas configuraciones
de interaccion con el juego digital, por parte de los
tiflojugadores, algunas veces utilizan videojuegos,
audiojuegos, y adaptaciones de videojuegos. Para
no entrar en un desglose de conceptos, que no es el
objetivo de esta investigacion, usamos en términos
amplios tiflojuegos.

Los tiflojugadores, término de auto-adscripcion,
cuyo nombre deriva del griego typhlos (ciego), son
personas con discapacidad visual que han
encontrado en los videojuegos una forma de
divertirse y vincularse socialmente. Al utilizar
dispositivos tales como celulares, computadoras y
consolas de videojuegos, los individuos han
demostrado gran capacidad para adaptar la
tecnologia a sus necesidades. A través de la
creacion de herramientas y ajustes personalizados,
los tiflojugadores han construido una comunidad
en linea, a la que llamamos /a tiflosfera, espacio
simbolico, pero también fisico y sensorial, donde
los tiflojugadores comparten experiencias y
conocimientos; demostrando su autonomia y
creatividad para cocrear el mundo.

En el caso de las personas con discapacidad visual,
el sonido y la experiencia héaptica cobran un papel
primordial en la construccion de la experiencia
ludica. La capacidad de los dispositivos digitales
de emitir informacion sensorial fisica abre un
mundo de posibilidades a las personas invidentes.
Al traducir informacion en estimulos auditivos y
hapticos, los tiflojugadores construyen formas
propias de interaccion con los juegos digitales.
Estas practicas adaptativas demuestran que la
discapacidad visual no representa un limite, sino la
oportunidad de enriquecer la experiencia ludica,
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buscando una mayor inclusion social en todos los
campos de la vida humana.

Hemos trazado la ruta del documento en distintas
secciones. Primeramente, expondremos el marco
teorico, seguido de la metodologia, en la misma
seccion indagaremos la relevancia de la
accesibilidad en la tecnologia digital. A
continuacion, tocaremos la influencia del sonido y
la héptica en las experiencias ludicas digitales.
Después describiremos los hallazgos encontrados y
su analisis. En el desenlace del texto ofrecemos
conclusiones  tentativas, acompanadas de
recomendaciones para investigaciones futuras.

Es importante puntualizar por qué usamos el
término discapacidad. Existe un amplio debate en
torno al uso del término, pues discapacidad puede
hacer alusion a alguien incapaz. No obstante, el
concepto “diversidad funcional”'® aunque puede
parecer mas apropiado, apela a la premisa de un
individuo funcional, sélo apto en un sistema de
produccion y consumo. Por esa razén preferimos
emplear el término personas con discapacidad
visual o personas ciegas, términos con los que se
refieren a si mismas las personas participantes en
el estudio. Al margen del modelo social de la
discapacidad, que critica el modelo biomédico,
este trabajo no entiende el juego en la dicotomia
salud/enfermedad, es decir, al juego como una
herramienta para subsanar alguna disfuncion. Al
contrario, la propuesta de esta investigacion es que
hay otras modalidades de interaccion sensorial,
mas alla de la vista.

El sonido y la haptica en el audiojuego

Para explicar como estd constituida la interaccion
entre los tiflojugadores y los dispositivos digitales,
retomamos la nocion de interfaz de Scolari'®, quien
propone que la interfaz es el lugar fisico y
simbolico donde ocurre la interaccion. En ausencia
de la vision, la escucha y el tacto toman el lugar
protagonico de la interaccion, integrando la
dimension bioldgica con lo social y tecnologico.
Asi, la interaccion humano-computador sucede al
interior de un ecosistema sensorial ensamblado a
partir de la escucha y la haptica.

Para comprender como funciona este ecosistema
sensorial alternativo, es necesario entender primero

su fundamento biolégico. Desde un enfoque
neurologico, Lohse!” explica a los sentidos como
un proceso subjetivo de naturaleza neuronal y
multimodal, resultado del ensamblaje de distintas
zonas cerebrales encargadas de generar una
integracion ~ multisensorial. ~ Las  neuronas
somatosensoriales encargadas del tacto se activan
en paralelo con las de la corteza auditiva,
realzdndose la percepcion de ambos sentidos. La
capacidad de integracion multisensorial permite
que tacto y oido compensen funcionalmente la
ausencia de vision.

Dentro de este sistema integrado, la haptica
emerge como el eje articulador. La héptica es la
capacidad de percibir de manera tactil las
superficies (calor, textura, movimiento, vibracién).
Es un rasgo compartido entre humanos y primates,
consecuencia de la especializacion de las manos
para manipular objetos 'y percibir sus
caracteristicas. Pero la haptica no es solo un
mecanismo sensorial pasivo; es fundamental para
la construccion de conocimiento. Se afirma que al
ver un objeto por primera vez!®!' no logramos
conocerlo del todo hasta haberlo sostenido o
manipulado. Esta dimensiéon cognitiva de la
haptica se vuelve central cuando la vision esta
ausente.

Gonzalez-Grandon® definen la experiencia haptica
como la capacidad de tomar conciencia de las
sensaciones, lo cual implica involucrarse
activamente y generar conocimiento. Para Ia
autora, en la experiencia haptica sonora hay dos
dimensiones: la sensibilidad haptica-sonora de
caracter  pre-reflexivo, donde existe un
acoplamiento entre el mundo habitual del agente y
la historia de interacciones previas, y una
conciencia haptica-sonora reflexiva, centrada en
percatarse de cada detalle dentro de la experiencia
vivida. Esta conciencia haptica es precisamente lo
que permite a los tiflojugadores navegar e
interactuar con interfaces digitales.

Las aplicaciones tecnoldgicas actuales aprovechan
estas capacidades hapticas; los relieves en teclas
especificas (como la f y j) ayudan a ubicar la
posicion de las manos para escribir sin necesidad
de ver. Dispositivos con configuraciones de
accesibilidad facilitan el uso a personas ciegas
mediante retroalimentacion héptica.
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En los videojuegos, esta integracion haptica-sonora
alcanza su méaxima expresion. Sekhavat®' sefiala
que el usuario, al manipular los controles, sentir la
vibracion de los dispositivos y escuchar el
ambiente sonoro del videojuego, logra una
experiencia  sensorial  integral. Para  los
tiflojugadores, esta integracion no es un plus sino
la condicion misma de posibilidad para jugar. Un
ejemplo de las herramientas de accesibilidad que
menciona Ibafiez”> y que nosotros descubrimos
como fundamental, para los tiflojugadores fue el
NVDA (Non Visual Desktop Access), el cual
describe a gran velocidad las imagenes y textos de
las pantallas mediante texto a voz.

Si la héptica es el mecanismo de interaccion, el
sonido es el vehiculo de informacion y significado.
El sonido no solo representa estimulos externos,
sino una experiencia intima y subjetiva que acarrea
un contenido simbdlico interpretado en un
contexto social particular. Cuando escuchamos se
activa una red de interrelaciones en nuestro
cuerpo-cerebro: se activa la memoria, se desatan
recuerdos, se toman decisiones y se localizan
fuentes en el espacio.

Esta dimension subjetiva y cultural del sonido es
crucial para entender que la experiencia de los
tiflojuegos no es puramente técnica o biologica,
sino también sociocultural. El sonido y la audicion
son productos culturales: s6lo podemos interpretar
un sonido si éste cobra sentido en nuestro universo
de actuacion cultural. La importancia de la
produccion sonora radica en la totalidad de la red
tejida entre lo bioldgico y el comportamiento
social '> 2, Por la via de la antropologia del
sonido, se propone el concepto de acustemologia,
un cruce entre la acustica y la epistemologia,
otorgando al sonido un papel central en la
construccion sensorial del conocimiento 2627

Todo lo anterior se articula coherentemente bajo el
marco tedrico de la cognicion encarnada’. Esto
replantea la percepcion como una accion creativa:
el sujeto no representa el mundo desde afuera, sino
que lo reactualiza y cocrea. La experiencia
perceptiva  estd  determinada por  nuestro
sensorium; el cuerpo es fundamental en la
estructuracion cognitiva. Por lo que la cognicion es
un proceso corporizado®=°. Asi mismo la mente es

una propiedad emergente del cuerpo: producto de
la interaccion entre el organismo, el medio fisico y
social’.

Asi, el juego digital para los tiflojugadores aparece
como resultado de una fenomenologia constituida
de variables biologicas (integracion
multisensorial), simbdlicas (significado cultural
del sonido) y socioculturales (practicas de juego
compartidas), todas ensambladas a través de un
cuerpo que no solo siente, sino que piensa, conoce
y crea mundo desde lo social.

Metodologia. Construccién de la informacion y
procedimiento

Las herramientas metodologicas que sostienen
nuestra investigacion se basan en la etnografia
sensorial, multi-situada y encarnada en linea**8,
La eleccion de esta perspectiva no es arbitraria,
responde a la necesidad de investigar una
experiencia de juego que rebase lo visual. La
reformulacion del método etnografico transforma
el observar por el sentir'. La investigacion
cualitativa adquiere un caracter sensante®®*,
donde el conocimiento se construye a partir de la
sensorialidad propia del investigador.

Por esta razén, usamos el término participacion
sensante* en lugar de observacién participante,
para referirnos al trabajo de campo realizado con
conciencia plena de las sensaciones del cuerpo y
usando todos los sentidos, sin dar preferencia a la
vision. Garcia*! inspir6 en nosotros marcar dicha
diferenciacion a partir del concepto "percepcion
participante” como herramienta de la investigacion
social y una propuesta metodoldgica con miras a
superar el sesgo producido por la observacion
participante, conceptualizada principalmente como
una préactica visual. Esta necesidad metodologica
de reconocer las particularidades sensoriales
encuentra un paralelismo en el ambito educativo.
Peralta* fundamenta una "did4ctica especial" para
la educacion superior basada en la "practica
educativa intersensorial", reconociendo que la
intersensorialidad es una alternativa crucial para
superar las practicas tradicionales que se alejan del
reconocimiento de la diversidad de los estudiantes.
Si los tiflojugadores experimentan el juego a través
del oido y el tacto, la investigacion debe replicar
esa experiencia sensorial para comprenderla.
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A esta dimension sensorial se suma la necesidad de
una aproximacion multisituada, dado que Ia
comunidad de tiflojugadores no se concentra en un
solo espacio fisico. La etnografia multisituada se
enfoca en los procesos y en la articulacion de las
practicas de un grupo de actores sociales ubicados
en distintos sitios'>*. La etnografia digital***
comprende internet como un lugar donde se
interactia socialmente, no un mundo aparte
distinto de lo real o donde no ocurren interacciones
sociales verdaderas®

El trabajo de campo presencial se llevdo a cabo
entre 2019 y 2020 en el CEIAC (Centro de
Estudios para Invidentes A.C.) en la Ciudad de
Chihuahua, ahi se obtuvieron los primeros datos
vinculados al uso de juegos digitales por personas
con discapacidad visual. Pero la mayor parte del
trabajo se llevo a cabo en el entorno digital, a
través de grupos de WhatsApp, Telegram y
Discord, permitiéndonos acercarnos a personas con
ceguera y débiles visuales cuyas edades oscilaban
entre los 14 y 35 afios.

Las plataformas digitales donde se realizd el
trabajo de campo son Tiflojuegos.com un grupo de
WhatsApp vinculado al mismo sitio, entrevistas
mediante Google Meet, Discord, asi como analisis
de contenido de trasmisiones mediante YouTube.
Al momento de la investigacion el grupo se
conformaba por una comunidad cercana a los 80

usuarios permanentes, con fluctuaciones que
ocasionalmente alcanzaban los 95 usuarios,
conformadas por personas principalmente de

Meéxico, Argentina, Chile, Brasil y, en menor
medida, de otros paises de Latinoamérica.

Dado el caracter etnografico de la investigacion no
hubo un muestreo en términos ortodoxos como se
especifica  para investigaciones de corte
cuantitativo y experimental, nuestro objetivo no
era evaluar, sino describir las vivencias. Es por ello
que los criterios empleados para la seleccion de
participantes para las entrevistas fue un muestreo
intencional, no aleatorio, por bola de nieve y
convocando al interior del grupo de WhatsApp a
personas interesadas, a quienes se les proporcion6
un consentimiento informado. Se utilizd6 una
estructura  de  entrevista  semiestructurada,
compuesta por 1) Datos demograficos 2) Preguntas

sobre la vivencia de su discapacidad (congénita o
adquirida) 3) Experiencias iniciales y aprendizaje
de los juegos digitales. Estas entrevistas estuvieron
mediadas por computadora, llevandose a cabo con
nueve usuarios, de los cuales, tres entran en la
clasificacion de creadores de contenido digital.

Por el caracter abierto de las entrevistas, estas
tenian una duracion de entre 30 minutos y 60
minutos. Las edades de los participantes iban de
los 16 a los 35 afos: Jests de Monterrey, Eduardo
de Sinaloa Q.E.P.D, Ernesto de Argentina, Juan de
Espaia, Daniel de Hidalgo en México, Roberto de
Oaxaca en Meéxico, Manuel de Durango en
Meéxico, Rogelio de Ecuador, Miguel y Mariana de
Chihuahua. Esta ultima no tiene discapacidad
visual, pero es jugadora asidua de videojuegos y
nos auxilio explicando algunos aspectos del
ambiente gamer. Solo se entrevistd a una mujer
tiflojugadora: Fernanda, originaria de Argentina.

La organizacion de los datos recabados se baso en
la teorfa fundamentada, la cual sugiere un
proceso  metodologico  especifico para la
clasificacion de la informacion. En este sentido,
los datos recabados de entrevistas, diario de
campo, notas y de la informacion digital, fueron
ordenados en tablas de Excel, identificando cada
dato por categoria, subcategoria, codigo, ¥y
contenido. Al mismo tiempo, los datos se fueron
relacionando con memos teoricos y de analisis.
Ademas, siguiendo los preceptos éticos de la
investigacion social, se usaron seudonimos para
proteger la identidad de las personas.

La participacidon sensante no se limito a entrevistas
o a la observacion de practicas; implico una
inmersiéon corporal directa en el ecosistema
sensorial de los tiflojugadores. Principalmente el
primer autor emprendié dos actividades: jugar sin
abrir los ojos, solo guidndose por el sonido. Para
lograr esto  previamente se  escucharon
videotutoriales en YouTube usados por jovenes
ciegos para aprender a jugar. Estos videos estan
creados por y para personas invidentes, por lo
tanto, avanzan a una velocidad aumentada, lo que
implica también agudizar el oido y la atencion para
entender las descripciones e instrucciones. La
experiencia sensante en primera persona del
investigador, se registraba en el diario de campo, a
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través de narrativas introspectivas que organizaban
la experiencia corporizada mediante la integracion
sensorial de la escucha y la haptica.

)
n

— s —y

Esta inmersion reveld aspectos de la experiencia
de juego que no habrian sido accesibles mediante
la observacion visual tradicional. En los primeros
ejercicios etnograficos notamos la importancia de
la escucha para los usuarios ciegos de juegos
digitales. Como hemos dicho, la experiencia ludica

no se limita a la vista, también requiere el uso de la
escucha y las sensaciones hapticas. Inmersos en el
nuevo horizonte perceptivo de los audiojuegos
donde las calles, los pasillos, el pasto no se ven, se
escuchan. La experiencia de juego abandona la
pantalla, se transforma en un verdadero ecosistema
de estimulos 3D. Ahi la percepcién no proviene
esencialmente de los ojos, se integra en la parte
lateral del rostro a través de los oidos y de la piel
de las manos, pues el sonido no solo se escucha,
también se siente®.

El investigador replico el proceso de aprendizaje
de los propios tiflojugadores, que consistid en 5
ejercicios, con una duracion de 40 minutos cada
uno. Esto implicé escuchar atentamente tutoriales
del canal de YouTube "El punto ciego", una
iniciativa de Francisco para facilitar el acceso de
los tiflojugadores al juego digital. El aprendizaje
consistié en interpretar los sonidos y moverse en el
juego usando el teclado con los ojos cerrados. Las
lecciones basicas se centraban en escuchar y sentir
como el avatar se desplazaba a la derecha o
izquierda al oprimir la tecla correspondiente.

Por ejemplo, si durante un juego el avatar llegaba a
un sitio como una tienda, se escuchaba un clic
como si entrara por una puerta. Miguel explicé con
detalle: "se escucha la tienda, sabes que estas ahi,
entonces presionas la flecha abajo para escuchar
todo el menu de herramientas que ofrece la tienda"
(Miguel, entrevista en linea mediante Google
Meet, 16 de enero de 2022). Varios de los jovenes
jugadores fungieron como guias ensefiando a poner
atencion a los audios para envolverse en el
ambiente del juego. La inmersion en el juego
consiste en vivirlo como una experiencia total,
sentir que uno est4 ahi, que uno es parte de*’. Usar
el discurso en primera persona no es solo una
eleccion estilistica, sino metodologica: refleja que
el conocimiento se construyé desde la propia
sensorialidad del investigador.

Resultados. Escuchar, tocar, estar ahi.

A continuacion, se presentan los resultados mas
importantes encontrados en las narrativas y
dialogos mantenidos con las personas que
participaron en el estudio. Asi como informacion,
producto de nuestras participaciones sensantes.
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Ofreceremos un analisis interpretativo,
apoyandonos en las propuestas de los autores antes
mencionados.  Expondremos la  evidencia
relacionada con lo sonoro, posteriormente lo
encontrado en relacion con el papel de haptica.

El Sonido:
Perceptiva

Guia Espacial y Sustitucion

En primer lugar, observamos que el sonido
adquiere varios significados al emplear juegos
accesibles, por un lado, posibilita disfrutar el
juego, por otro, funciona como guia para la
generacion de nociones espaciales mientras se
juega, ademas, permite conocer las caracteristicas
de lugares, objetos, animales, escenarios,
trayectoria de objetos, entre otros elementos
cualitativos del acto de jugar. Hallamos que la
percepcion visual se sustituye por la percepcion
sonora, mediante los asistentes de voz y el audio
propio del juego. De la misma forma, las
herramientas de software tienen el objetivo de
ensefar a los usuarios a jugar y guiarlos en el
entorno, por ejemplo, al iniciar algunos juegos,
solia aparecer un menu explicando los sonidos que
el usuario escucharia.

Uno de los aspectos mas sobresalientes
encontrados, se relaciona con la espacialidad y, el
reconocimiento de las caracteristicas de los juegos.
Las nociones de espacialidad en la tiflosfera
adquieren sentido, no solo en relacion con la
trayectoria de objetos y el movimiento de los
personajes, sino a través de la composicion
espacial de los distintos elementos del juego. Cada
lugar o escenario cuenta con una composicion
distinta en su disefio y, con ello, también los rasgos
del ecosistema sensorial, el cual, en cada uno de
esos espacios, es diferente. Los jugadores,
aprenden con la practica a percibir, principalmente
a través de la sonoridad, los distintos lugares,
escenarios, objetos y personajes Este aprendizaje
ocurre de forma directa jugando constantemente;
pero también se aprende, interactuando,
conversando con otros jugadores y escuchando
tutoriales.

En los juegos digitales, al simularse la espacialidad
del mundo organico los jugadores perciben las
caracteristicas sonoras de ese mundo. Al respecto,

Miguel sefialo: “Ahi, cuando entras, dice, ciudad
rural de Santa Bertalina, se oyen los pasos son
como de tierra” (Miguel, entrevista en linea
mediante Google Meet, 16 de enero de 2022).

De acuerdo con la explicacion de Miguel, la
nociéon de una ciudad rural, no se deduce
unicamente de la voz en el juego; la informacion
es enriquecida por una hiperhistoria auditiva de los
rasgos fisicos del escenario. Miguel elabora la
nociéon de ruralidad desde una experiencia no
meramente abstracta, no se trata de una metafora
ocurriendo so6lo en el plano mental, es también una
experiencia corporal, es decir, Miguel hace
presente sus propias vivencias, al reconocer como
suenan los pasos cuando caminamos sobre la
tierra. Cuando se escucha: “Bienvenido a ciudad
rural de Santa Bertalina”, la voz narradora detona
la biblioteca sensorial del jugador no unicamente
el contenido conceptual, reviviendo recuerdos,
sensaciones y nociones previas sobre la categoria
de ciudad. Y no solo eso, el usuario clasifica los
entornos, a partir de los sonidos particulares
elegidos por el programador para el juego.

Los tiflojugadores se apoyan en esos elementos
para desarrollar una comprension del juego. Por
ejemplo, en el videojuego Smash, generalmente en
la zona central, se localiza una plataforma a los
extremos, hay un vacio o barranco si el personaje
cae de Ila plataforma pierde una vida. El
aprendizaje les permite a los tiflojugadores
identificar su posicion en el espacio, llevando un
mapeo del entorno, facilitando obtener su
ubicacion e inferir la distancia hasta el barranco; la
habilidad evita caer al dar saltos precisos.

Al aprender a jugar Smash, a través de la
experiencia directa y mediante conversaciones en
la plataforma discord; se logréd entender, la
capacidad de construir el mapa de los escenarios
del juego mediante los sonidos. En una ocasiéon
Arturo me indico lo siguiente, “pues se escucha
cuando caes, ya vas contando tus caidas” (Arturo,
conversacion en linea mediante discord, 15 de
diciembre de 2020). Asi, poco a poco fuimos
sintiendo y comprendiendo que jugar implica
sumergirse en prestar atencion a los sonidos de
forma muy precisa.
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También, segun expresaron los tiflojugadores,
cada personaje se identifica con un sonido, eso les
permite ubicar en la tabla de seleccion su avatar,
aunque no lo vieran, ellos de alguna forma sabian
como era y cuales eran sus habilidades. Una vez
mas, la informacion no la creaban a partir de
caracteristicas visuales, sino a través del sonido.
Sin embargo, la experiencia del juego no siempre
era generada a partir de reconocer los sonidos
producidos por los objetos, seres vivos o0
personajes. Por ejemplo, Miguel nos explicé que
en Batalla Constante ni siquiera reconocia o
relacionaba el sonido con algo; aunque en “la vida
real” seglin ¢l, no exista ese sonido, la voz en off le
iba diciendo qué elemento del juego se asociaba al
sonido no reconocido:

Porque los conejos no hacen ruido en la vida
real, basicamente cuando entras al bosque hay un
ruido muy caracteristico [imita un sonido] no sé
como describirlo, y ahi se sabe que hay un
conejo aparte, si le picas a la E para ver lo que
hay, te dice: —tu ves conejo, 2,000 de vida— y
ahi agarras un arma para poder matarlo.

(Miguel, entrevista en linea mediante Google
Meet, 16 de enero de 2022)

Batalla constante, contrario a Smash, es un juego
disefiado especificamente para ciegos. Por lo cual,
el sonido no sirve Uinicamente para amenizar el
juego, este proporciona guias para su ejecucion.
Aunque el jugador nunca antes haya escuchado un
elemento, personaje o accion, a través del sonido
disfruta el juego y crea su propia experiencia
personal. Algunas veces, hacen alusiéon a ver a
través de los sonidos.

Investigador: —ahorita me comentabas que
habia dragones, (los dragones como son, 0 como
los escuchas? Miguel: —Mira, basicamente es
como [imita el sonido supuestamente de un
dragén] hacen un ruido raro y ahi dice, ti ves
dragéon con 2,000,000 de vida, y ya lo vas
matando con el arma.

(Miguel, entrevista en linea mediante Google
Meet, 16 de enero del 2022)

El ecosistema sonoro faculta a los tiflojugadores
para reconstruir el entorno, identificar personajes,
reconocer acciones, determinar movimientos de

ataque, armas, etc. Durante una conversacion en
Discord, Ernesto explicé que la configuracion de
hardware, al tener 2 bocinas, una localizada a la
derecha (R), y otra a la izquierda (I), el sonido
genera una sensacion de movimiento, pues durante
el juego la bocina derecha emite el sonido mas
alto, mientras que la izquierda mas bajo;
permitiendo localizar la ubicacion de los objetos;
logrando disfrutar la experiencia lidica.

El aprendizaje en la Tiflosfera: entre la practica
y la socializacion

Por otro lado, la maestria en el juego se obtiene
mediante dos vias, estas son el aprendizaje
individual y el aprendizaje social. Pues, aunque
muchos tiflojugadores aprendieron por ellos
mismos, otros refieren su llegada al mundo de los
juegos digitales a través de amigos y familiares:

El primer acercamiento que yo me acuerdo que
te puedo decir a mi me interesd, fue a los 7, 8
afios, de enfadoso con mi hermano que estaba
jugando, el juego que estaba jugando en
emulador de un 64 y pues yo solia acompafiar a
mi hermano cuando jugaba, entonces ¢l me iba
explicando lo que hacia, me iba leyendo los
textos sobre el juego y asi.

(Juan, conversacion por mensaje en WhatsApp,
21 de abril del 2021)

La Haptica: interaccion corporal y
retroalimentacion tactil

En relacion con las hapticas, la posicion de las
manos en el teclado y el reconocimiento de las
teclas, son esenciales en la habilidad para jugar.

Rubén: —Entonces, uno puede escuchar cuando
el patito feo a la izquierda y hay que centrar y
luego se puede atrapar y hay que hacer, hay que
tener la mano en las flechas y luego la F ahi para
estar listos.

(Rubén, entrevista en linea mediante Google
Meet, 3 de mayo de 2021)

En las palabras de Rubén se aprecia la importancia
de sincronizar con precision los dedos y el sonido,
identificando la posicion de las teclas. Desde esta
perspectiva, podemos decir que la tiflosfera se
compone de un universo multimodal e integral,
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donde participa todo el cuerpo. La vision no es
sustituida, mas bien, no es convocada, no se
precisa durante la inmersion en el juego.

El sonido por si solo no ofrece toda la informacion
de lo sucedido en los videojuegos. Algunos
incluso, no despliegan sonidos en todo momento.
La haptica permite al jugador desenvolverse, en
ausencia de sonidos. Por ejemplo, al preguntar a un
joven jugador, como se daba cuenta cuando fallaba
o perdia una vida, si no se escuchaba ninglin
sonido.

Investigador: —y ahi no te avisa la vida cuando
vas perdiendo?

Miguel: —No, le tienes que picar tu a la S para
que te avise.

(Miguel, entrevista en linea mediante Google
Meet, 16 de enero de 2022).

La respuesta de Miguel alude una vez mas, a la
interaccidon con el teclado, la forma mas material
del juego. Si bien el sonido se puede reducir a
informacion fisica simbolicamente representada y
sentida, el teclado, encarna, por asi decirlo, la parte
mas burda del dispositivo electronico. La
manipulacion del teclado posibilita la relacion
concreta entre el cuerpo del jugador y el juego en
términos materiales. En consecuencia, se genera un
macrosistema entre dispositivo, juego, sonido,
haptica y cuerpo. La haptica aflade un elemento
sensorial en la superficie de la piel, un tocar, rozar,
presionar o vibrar. Al mismo tiempo representa la
capacidad de intervenir el hardware. Con la
mezcla de haptica y sonido se logra la sintesis de la
creatividad en el juego, le confiere poder y
resolucion al jugador.

En los juegos accesibles en el menu de opciones se
indican los diferentes usos del teclado, siguiendo
las indicaciones, con el tiempo se logra hacer los
movimientos de manera mecanica. En el juego
Batalla Constante, la version en espafiol de
Bathala Constante un juego desarrollado en Brasil,
o en Crazy Party, conocer la estructura del teclado
y la posicion de las teclas, facilita identificar, casi
de forma automatica, cuales son las teclas de
ataque o desplazamiento. El jugador escucha, pero
eso no garantiza poder navegar el juego,
forzosamente se requiere de la haptica.

En el juego con celulares, por ejemplo, el Crazy
Party, los toques y deslizamiento de la pantalla
con las yemas de los dedos son posibles gracias a
la haptica, al mismo tiempo, las manos perciben
las vibraciones enriqueciendo sensorialmente la
experiencia ludica. Miguel mencionaba que para
chatear preferia usar la computadora, pues el
teclado le permitia llevar una conversacion mas
fluida, en comparacion con el celular. Acerca del
tema, Rubén nos contd sobre un juego de tenis,
donde la vibracion del celular variaba dependiendo
la cercania de la pelota, entre mas cerca se
encontraba, la vibracion era mas fuerte, pero entre
mas lejos se localizaba, menor era la fuerza de la
vibracion.

Investigador: —Entonces, ;vibra mas, entre
mas cercas esté?.

Rubén: —Si, porque si no, la vibracion es
mas débil, ademas hay que mover el dedo
bastante rapido para que el jugador que
controla la aplicacion gane.

(Rubén, entrevista en linea mediante Google
Meet , 3 de mayo de 2021).

De acuerdo con lo anterior, Rubén jugaba
sintiendo el juego, no necesitaba ver la pelota
acercarse y alejarse, ¢l calculaba la distancia de la
pelota a través de las sefiales hapticas, en este caso
la vibracion, acompaiiada de sonido. El accede a la
fisica del juego a través de una inmersion
corporizada, ayudandose del sonido y las
sensaciones hapticas. No observa una imagen,
escucha, siente y toca. Lo anterior muestra como
las variaciones de la vibracion en los celulares
crean una sensacion de movimiento a través del
tacto. No obstante, el dispositivo mévil no emite
por si solo las vibraciones, éstas aparecen,
desaparecen y varian en intensidad, de acuerdo con
el comportamiento del usuario en el juego.

Discusion

Los resultados de la investigacion confirman la
teoria enactiva®®? el enfoque fenomenologico %
y la perspectiva sensorial>!*!161® respecto a la
configuracion particular de la experiencia sensorial
de los jovenes invidentes. Encontramos que la
experiencia de jugar no representa dualismo, es
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decir, la mente y cuerpo no actian separados. El
universo sensorial constituye un proceso cognitivo
situado y mediado por el cuerpo'*¥. Las
experiencias sensoriales no son
unidimensionales?->, es decir, involucran mas de
un sentido, en este caso, la experiencia ludica
mediada por computadora adquiere un papel
intersensorial elaborado a partir del acoplamiento
entre el sujeto, la haptica y el sonido. Por tltimo,
apreciamos la cualidad sensoriomotora del jugar®®,
es decir, la motricidad o el movimiento se
ensamblan con lo escuchado. En resumen, la
experiencia sensorial es corporizada, multicanal y
sensoriomotora.

En relacion con la experiencia haptica, vale la pena
traer a la discusion, la capacidad sensorial de
construir conocimiento, a partir de la interaccion
con dispositivos tecnologicos. En este sentido nos
preguntamos si las personas con discapacidad
visual crean y generan conocimiento a través de
una experiencia haptica especializada, resultado de
sus interacciones previas |y  aprendizajes
corporizados o si esta capacidad haptica, pertenece
un tipo de habilidad para poner atencion muy
especifica a ciertos estimulos.

Concordamos con Gonzalez-Grandon? al defender
que estas dos dimensiones se superponen, tanto
producto de la habituacion a los estimulos tactiles
y como parte del proceso de consciencia reflexiva
y atencion. Sin embargo, los resultados de la
investigacion reflejan que la relacion con los
dispositivos digitales, en términos hapticos,
requiere forzosamente del aprendizaje social e
individual. En este sentido, el aprender a
desenvolverse hapticamente en el mundo de los
juegos digitales precisa de la socializacion de
habilidades entre pares. Por lo tanto, es importante
no ignorar el papel de las interacciones sociales en
la subjetivacion de las sensorialidad, mas alla de lo
heredado bioldgica y fisiologicamente.

Otro elemento a discutir se refiere al papel de las
interacciones  sociales  humanas  mediadas
digitalmente. Es decir, el ecosistema de Ila
tiflosfera conformado por la comunidad de
WhatsApp, Telegram, Discord y YouTube,
funcionan como mecanismos para la socializacion
de la subjetividad sensorial. Lo cual significa que

ninguna habilidad y capacidad sensorial surge por
defecto. Sino que estas emergen siempre en la
interaccidén social, incluso en ausencia de una
presencia fisica directa.

Conclusiones

Con base en lo anterior, se llegd a la conclusion
sobre la necesidad de entender a la experiencia
ludica de los tiflojugadores como una condicion
social situada, corporizada y mediada digitalmente.
Los procesos cognitivos y sensoriales necesarios
para jugar no dependen exclusivamente de
procesos neuroldgicos ocurriendo dentro del
cerebro, el cuerpo en general participa de este
proceso integral y multisensorial. El cuerpo se
hace presente no soélo en el acto de percibir. Mas
bien crea, actiia, y genera conocimiento practico.

La naturaleza fenomenologica de la escucha y el
tacto se configura®®? como un proceso donde el
sujeto corporizado recrea y resignifica lo
percibido. Por otro lado, los resultados arrojados
en la investigacion nos llevan a afirmar que las
interacciones sociales de los tiflojugadores son de
caracter social diverso y amplio, atin cuando estan
sustentadas mediante interacciones en la Internet.
También envuelven intercambios simbolicos y
materiales a través de herramientas, dispositivos y
software. Por otro lado, vimos que la socializacion
de experiencias sensoriales, mediante los grupos
de WhatsApp y las demds plataformas digitales,
son fundamentales en la distribucion del
conocimiento. De alguna manera la experiencia del
juego puede ser compartida y socializada a través
de la tecnologia. El individuo no aprende
unicamente por su experiencia individual, el
aprendizaje requiere de los otros, es una practica
esencialmente social.

Vimos como los juegos tienen una configuracion
sensorial, construida a partir de imagenes, sonidos
y respuestas hapticas, mediante las cuales se
genera la inmersion global del jugar. Por otro lado,
el sonido no solamente permite generar
experiencias sensoriales, también dota de sentido y
significado a los personajes, escenarios o
elementos como el agua, la tierra o el fuego, el
vacio, etc. No a través de representaciones
puramente abstractas, mas bien resultado de la
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integracion de procesos cognitivos, corporizados y
sociales. Asi la tiflosfera se constituye como un
verdadero espacio de generacion de conocimiento
colaborativo, al margen del oculocentrismo, donde
los tiflojugadores resisten ante un mundo disefiado
por y para las personas normovisuales.

Proyeccion a futuro

Para investigaciones futuras  consideramos
necesario indagar en procesos cognitivos mas
complejos. Por ejemplo, analizar las caracteristicas
de las imagenes mentales y trazas corporales
desatadas por los sonidos y el tacto. Preguntar por
la naturaleza social de la experiencia subjetiva
mental-corporal entre distintos sujetos. Buscar si
existen semejanzas en las experiencias o si cada
sujeto construye su mundo perceptual de forma
unica. En futuras investigaciones, se deberia poder
hacer investigaciones con grupos de diferentes
edades, nifias, nifios, adolescentes, de distintos
estratos sociales y contextos culturales, con el
objetivo de generar informacién mas precisa, sobre
la variabilidad personal y social en el uso de
videojuegos por personas con discapacidad visual.
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