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Introduccion

El origen y significado del concepto

El concepto de flow fue introducido por el autor Csikszentmihalyi (Mesurado, 2009). De origen
hdngaro Mihaly Csikszentmihalyi arribo a los Estados Unidos en 1956, donde posteriormente
completd su doctorado en la Universidad de Chicago. Sus primeros trabajos se centraron en las
experiencias de creatividad de los individuos. Actualmente en el Instituto Csikszentmihalyi dirige
un equipo de eruditos, representantes de los medios y otras personas interesadas para estimular
el pensamiento, la investigacion y la aplicacion sobre temas relevantes para la calidad de vida
(Taylor, 2005).

Csikszentmihalyi (1993) investigd que podria generar estas experiencias éptimas al llevar a cabo
estudios sobre la creatividad de artistas y musicos. El autor mencionado amplié sus estudios a las
personas que realizan su trabajo diario o de ocio y encontré que experimentarian disfrute si
pueden involucrarse de la misma manera que los artistas estudiados. De esta forma, definié el
concepto de flow como un estado de experiencia éptima que las personas expresan cuando estan
intensamente implicadas en lo que estan haciendo y que les resulta divertido hacer, asi como
también, una sensacién holistica que la gente experimenta cuando puede actuar con implicacion
total (Csikszentmihalyi, 1975).

Conexion con el concepto de experiencia Cumbre

De acuerdo con Scott y Evans (2010), el concepto de experiencia cumbre proviene del desarrollo
de la jerarquia de necesidades del autor Abraham Maslow escrito en el afio 1950. En el pinaculo
de su piramide se encuentra la experiencia de auto-realizacidn. Asi, la teoria de Maslow asume
una persona atravesara las etapas mas bajas, intentando alcanzar la autorrealizacion.

A medida que avanzaba su trabajo, Maslow afadié a la pirdmide el concepto de trascendencia
como una posible categoria cumbre (Maslow, 1970). En sus estudios se da cuenta que las
personas, incluidos los nifios y adolescentes, tienen experiencias de cumbre intensas sin
necesariamente moverse de la forma esperada a través de las etapas de su jerarquia. Asi, Maslow
volvié su atencidn al estudio de este fendmeno poco antes de su muerte. Explicé que la mayoria
de los individuos que tienen ocurrencias pico aun no siendo personas autorrealizadas en otros
ambitos.

Cuerpo
La aplicacion a diferentes areas del concepto de Flow

El concepto de flow ha sido aplicado aplicado a diversos ambitos por distintos autores. A
continuacién y por cuestiones de espacio, se mencionan solo algunos de los multiples estudios
sobre el tema (se ha elegido a la hora de mencionarlos, el criterio de lo mas recientes y novedoso
en lo relativo a actividades que Ilaman la atencién y son usualmente disfrutadas por las personas
jévenes):

Flow en la educacion



Flow en las tareas escolares

De acuerdo a MacNeill & Cavanagh (2013), los lideres escolares son sometidos a una mayor
rendicidn de cuentas y el estrés, que a su vez afecta su capacidad para hacer frente al problema
real de la educacidn - la mejora del aprendizaje de los estudiantes. La Teoria de Flujo, desarrollado
por el psicélogo hungaro-estadounidense Mihalyi Csikszentmihalyi, tiene un alto grado de
relevancia para el tema de la forma lideres escolares modernos llevan a cabo sus funciones. Una
muestra intencional de lideres escolares fueron entrevistados acerca de sus experiencias de flow.
Las nueve dimensiones de flujo (Jackson y Csikszentmihalyi, 1999) fueron utilizadas como una guia
conceptual en las entrevistas. Cada uno de los lideres de la escuela dio poderosas descripciones de
sus experiencias de Flow fuera de la escuela, pero sus experiencias en la escuela de este fendmeno
parecian tener mucho menos impacto. El andlisis de los datos mostrd que los lideres escolares
solamente manifestaron cuatro de las nueve dimensiones del flujo eran identificables en sus
experiencias en la escuela.

¢Cémo pueden disfrutar de experiencias de Flow los estudiantes si las personas con mayor
responsabilidad en las organizaciones educativas no pueden lograrlo?

Mesurado (2010) puso a prueba el modelo tedrico acerca del interés de los alumnos por la tarea
escolar, la percepcidon de habilidad para desarrollar esa tarea y la percepcién de desafio que la
actividad presenta, probando que ejercen un importante efecto sobre la experiencia dptima en el
ambito educativo. Si bien la experiencia dptima es un constructo complejo formado por varias
caracteristicas, éstas pueden agruparse en tres factores: percepcion de logro, activacion cognitiva
y calidad afectiva, poniéndolo a prueba mediante el uso de ecuaciones estructurales a través de la
eleccidn voluntaria de la actividad a través de muestra compuesta por 295 alumnos de escuelas
publicas y privadas de nivel socioeconédmico medio de entre 9 y 15 afos. Los resultados indican
que la eleccién voluntaria de realizar la actividad afecta positivamente la posibilidad de alcanzar
flow.

Flowy la lectura

Towey (2001) estudio el placer que genera la actividad de leer, que en algunas personas llega
incluso a ser mayor que en cualquier otra actividad. Segln esta autora, para llegar al flow, una
persona debe cumplir el reto, tiene claros objetivos, utiliza su concentracion, control y siente una
pérdida temporal de la nocién del tiempo. El tipo de contenido que mas a menudo provoca estas
experiencias de flow son los textos de ficcidn, asi como también si el material de lectura fue
seleccionados por el lector, asi como contar con el nivel de habilidad apropiado para la tarea. El
autor aporta conocimiento acerca de cémo los bibliotecarios publicos pueden desarrollar lectores
activos y pasivos servicios de asesoramiento en las bibliotecas para ayudar a los adultos en la
seleccidn de alto interés Libros para maximizar el placer en sus experiencias de lectura. McQuillan
y Conde (1996) identifican tres cuestiones que mejoran la posibilidad de flujo: textos elegidos por
placer; la ficcion tenia mds probabilidades de producir un flujo de no ficcion y textos que
proporcionan al lector beneficios personales o intelectuales.

Respecto a la lectura virtual, Chen, Wigand y Nilan (1999) informan sobre las experiencias de flujo
en el entorno Web. Los autores proponen y verifican las nociones de la Web como un "medio
multiactividad" y una vista de la Web como una "experiencia situada" a fin de demostrar la
evidencia de los fendmenos de flujo en el entorno Web. Los autores estudiaron 304 experiencias
de flujo percibidas de los usuarios Web probando la existencia del fendmeno de flujo en este
entorno, exponiendo también un instrumento para medir dichas experiencias.

Flow en experiencias placenteras



Los videos juegos y el gasto

¢Porque los alumnos en general muestran tanto interés en los video juegos y no tanto en las
actividades escolares y la lectura en general?

De acuerdo a la teoria mencionada, flow y disfrute se encuentran intimamente relacionados, un
tema central en los videos juegos. Fue Fang (2013) quien generd el primer instrumento que sirve
para medir el flow en esta drea, una medida esencial para estudiar cdmo se puede inducir un
estado de flujo, teniendo la posibilidad de mejorar el disfrute y también el disefio de los juegos.
Hua-Jung Liuyih-Cherang (2014) dio un paso mas: estudio como los juegos de Facebook afectan los
comportamientos y la influencia de los jugadores en su intencidn de compra. En su investigacién,
194 personas completaron cuestionarios relativos a los comportamientos manifestados en los
juegos en esta red social. Se encontrd que 3 factores - la interactividad, desafio y la novedad — han
tenido una influencia positiva en la experiencia de flow de jugadores; mientras que un cuarto
factor - la sociabilidad - fue encontrado para no afectar el flujo.

Asimismo, la percepcién de precios también influido en su intencién de compra. Por lo tanto, se
determind que la percepcién del flujo y precio mejoran significativamente la intencién de compra.
Los desarrolladores de software en el futuro podrian centrarse en experiencias de flow, que
podrian potencialmente atraer mas jugadores, especialmente quienes estan dispuestos a adquirir
un juego.

Flow y la musica

Sinnamon (2012) analizo como utilizar los instrumentos existentes sobre flow para el estudio de la
musica. De acuerdo a este autor, debido a que se han desarrollado la mayoria de las medidas en lo
que refiere al constructo flow en entornos de actividad fisica y deporte, poco se sabe acerca de la
aplicabilidad de las escalas en lo que respecta a las experiencias de los artistas intérpretes o
ejecutantes en otros ambitos como la musica. Esta investigacion tuvo dos objetivos. En primer
lugar, se determind la adecuacién psicométrica de la Escala de Disposicién Flow - 2 ( DFS- 2 ) para
una muestra grande ( n = 205 ) de los musicos . Ademas, se analizo la experiencia de flujo entre los
estudiantes de musica amateur y de élite. Los resultados indicaron que el DFS- 2 es una medida
general, fiable y factorialmente - ruido de flujo y que los estados de flujo se experimentan con
bastante frecuencia por estudiantes de musica. Sin embargo, los resultados también plantean
preguntas acerca de la validez de determinadas subescalas de esta prueba (por ejemplo , la fusidn
de la accion y la conciencia , pérdida de la conciencia de si mismo) .

Por su lado, Bakker (2005) analizo el flow entre 178 profesores de musica y 605 estudiantes de 16
escuelas de musica diferentes. Sobre la base de la literatura, es la hipdtesis de que los recursos de
trabajo, incluyendo la autonomia, la retroalimentacion sobre el desempefio, el apoyo social, y el
coaching de supervisién tendrd una influencia positiva en el equilibrio entre retos y habilidades de
los profesores, que, a su vez, contribuye a su experiencia de flujo (absorcién , el disfrute del
trabajo, y la motivacidn intrinseca de trabajo). Ademas, utilizando la teoria de contagio emocional,
el autor hipotetiza la posibilidad de que las experiencias de flujo puedan cruzarse de los maestros
a sus alumnos.

Flow y el deporte



éQué sienten los estudiantes en las actividades deportivas, que son parte normal de las actividades
escolares?

Jimenéz-Torres, Godoy — lzquierdo y Godoy Garcia (2012) estudiaron la relacion entre la practica
fisico-deportiva, los motivos para realizarla y la experiencia de flow experimentada en la practica
deportiva. En una muestra de 101 jévenes espafioles, los participantes respondieron autoinformes
de actividad fisico-deportiva, motivos para realizar esa actividad y experiencias de flow en la
misma. Los resultados indicaron que los hombres realizan mas ejercicio y deporte que las mujeres,
manifiestan una mayor motivacién intrinseca y experimentan un mayor nivel de flujo en la
actividad fisico-deportiva. El flujo experimentado y los motivos intrinsecos se mostraron como
factores predictores de la practica fisico-deportiva, mientras que los motivos extrinsecos no
predijeron dicha practica. Los resultados sugieren que fomentar la diversiéon y experiencias
subjetivas positivas como el flow ayudaran a incrementar la adherencia a la practica fisico-
deportiva en jovenes.

Asimismo, Fernandez Macias y otros (2015) examinaron a un total de 170 hombres que
participaban como corredores en la maratén. Los participantes completaron una escala de Flow
antes y después de la carrera de maratén. Los participantes informaron experimentar estados de
flujo en las tres actividades atléticas exploradas, pero con diferencias entre los individuos en
cuanto a la frecuencia y la profundidad de tales experiencias. Los participantes reportaron
experimentar episodios mas profundos, mas intensos y frecuentes de flujo en su mejor y ultima
maratén en comparacidon con sus sesiones de practica y carreras en general. Ademas, los
corredores que informaron episodios mas profundas o mds frecuentes flujo lograron mejores
tiempos en sus carreras. Concluyendo, el flujo se experimenta con frecuencia por los corredores
de maratén, en particular en sus mejores actuaciones.

Flow y skateboarding

Seifert (2010) estudio la motivacién intrinseca de skateboarders, examinandolos en su contexto
natural, realizando observaciones etnograficas y entrevistando a jévenes entre 15 y 18 afios que
practican este deporte. Si bien se utiliz6 una muestra pequefia (tan solo 20 deportistas), los
resultados del investigador mencionado indican que los entrevistados estaban intrinsecamente
motivados por esta experiencia. Definen la practica como rica experiencia, subjetiva, caracteriza
por una sensacién de libertad y euforia. Afirman encontrarse motivados intrinsecamente, lo que
parece implicar el dominio de un desafio que culmina en una intensa experiencia subjetiva. Los
sentimientos de satisfaccion y placer, confianza y control, y la relajacion y la libertad parecen
impregnar a los entrevistados.



Conclusiones

El concepto propuesto para la realizacién del presente trabajo cuenta con apenas cuarenta afios
desde su primer planteamiento, pero ha demostrado su enorme utilidad a la hora de explicar uno
de los comportamientos mds hermosos que el ser humano siente: el involucramiento total con
una tarea, el disfrute de lo que se hace. Csikszentmihalyi (1997) pone de relieve los beneficios de
vivir plenamente, aplicando el concepto al trabajo y el ocio. El autor hizo sostiene que es posible
maximizar nuestro flow siendo conscientes de cdmo invertimos nuestro tiempo, haciéndolo mas
comprometido y productivo.

De acuerdo con Csikszentmihalyi (2003), las actividades escolares presentan bajos puntajes en
promedio de felicidad, mientras que en contrapartida, las actividades sociales como el ocio activo
y pasivo son superiores a la media. En Argentina, los resultados mostraron que aproximadamente
el 85% de los adolescentes de edades comprendidas entre 9 y 15 (media de 12 afios) pueden
identificar experiencias de flujo en sus actividades diarias (Mesurado y Richaud de Minzi, 2014),
Ahora bien, ¢Porque no también ocurre lo mismo en la lectura?

En una interesante revision del libro “Finding Flow” realizada por Vittersg (2000), el autor sostiene
gue Csikszentmihalyi tiene un apellido dificil, pero un simple mensaje: durante tres décadas ha
argumentado que una vida agradable es disfrutada por personas que encuentran, en su vida
cotidiana, un equilibrio adecuado entre las habilidades y desafios. En libro entremezcla asi la
sabiduria milenaria y resultados de las investigaciones actuales, afirmando que la Unica manera de
hacerse cargo de la vida es aprender a dirigir la energia y la atencién de control.

Este trabajo se ha intentado mostrar su enorme utilidad desde diferentes puntos de vista y
variados tipos de de comportamientos, hasta incluso en los relacionados a cuestiones econdmicas.
Pareciera ser un concepto con mucho futuro, especialmente en sociedades que buscan con
audacia y franqueza un bien que parece en algunas circunstancias una quimera: la felicidad.
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