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SOBRE LO LÚDICO EN RELACIÓN CON LOS USOS DE LOS JUEGOS EN RED

El presente trabajo es el resultado de la investigación: “Tecnologías de la

Información y de la Comunicación (TIC) en el ámbito del entretenimiento. Los usos de los

videojuegos en red”, del Área de Comunicación de la Universidad Nacional de General

Sarmiento (UNGS)[1]. El propósito de dicha investigación ha sido continuar explorando el

problema de los usos y representaciones sobre las TIC enfocados en relación con el tiempo

libre tal como se lo entiende desde la perspectiva del Desarrollo Humano, vinculado

específicamente con el ámbito del entretenimiento. Los Juegos en Red constituyen un

nuevo tipo de opción que se está expandiendo de manera acelerada y transversal a los

diferentes sectores socioeconómicos. De allí que una exploración sobre las características

que asumen los usos de estos juegos y las prácticas que se desarrollan en torno a los

mismos puede resultar una contribución al conocimiento sobre las tendencias que se

construyen en el marco del entretenimiento. Por lo tanto, uno de los principales objetivos

ha sido el de caracterizar usos y representaciones sobre las TIC en el ámbito del

entretenimiento entre los usuarios habituales de juegos en red del Partido de San Miguel en

la Provincia de Buenos Aires.

Para el logro de los objetivos propuestos se ha organizado un trabajo de campo que

ha consistido en combinar diferentes abordajes metodológicos para identificar y examinar

distintos objetos que permiten dar visibilidad algunos rasgos de la relación del estudio.

Además del procesamiento de una encuesta no probabilística con la intención de

caracterizar socio demográficamente a los jugadores, se han analizado 20 entrevistas en

profundidad a jugadores de juegos en red de diferentes edades y se han realizado
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observaciones no participantes en locales comerciales que ofrecen el servicio de juegos en

red, en el Partido de San Miguel.

Uno de los aspectos indagados durante el transcurso de la investigación ha sido el

de la actividad lúdica de los videojuegos en red. Dicha exploración tuvo como objeto

realizar una caracterización de “lo lúdico”[2] en el uso de estos videojuegos. Para ello

hemos revisado algunas de las posiciones teóricas más relevantes en los que se presenta

dicha noción a fin de obtener ciertas categorías que a su vez nos han permitido analizar las

entrevistas producto del trabajo de campo realizado. El trabajo que nos proponemos llevar

adelante se circunscribe al análisis de las entrevistas en profundidad y de algunas

consideraciones producto de las observaciones no participantes en los locales de juegos en

red en San Miguel.

Sin embargo, en principio creemos necesario plantear algunos supuestos sobre los

que trabajamos en relación con otros aspectos que contribuyen a orientar el análisis que nos

hemos propuesto realizar. En primer lugar, señalaremos qué entendemos por “juegos en

red” para luego centrarnos en la discusión acerca de la actividad lúdica.

SOBRE LOS JUEGOS EN RED

Cuando nos referimos a los juegos en red lo estamos haciendo en los términos en

los que plantea la problemática Cabello (2002) y Levis (2002). Los autores coinciden en

señalar que con el desarrollo de las nuevas tecnologías digitales se inauguró un amplio

campo de posibilidades que tiene, actualmente, su máxima expresión en los videojuegos

informáticos. Estos a su vez dan lugar a los denominados juegos en red que “…asocian a

usuarios en redes locales o en redes mucho más amplias (incluso de alcance internacional) a

través de Internet”. (Cabello, 2003:15).

En este sentido y en relación con la idea generalizada de que este tipo de juegos

generan una gama de efectos negativos en los jugadores tanto en el nivel de los contenidos

como en el de los hábitos y conductas, los investigadores señalan que “el desarrollo de

nuevas formas de juego y de ocio informático que incorporen interfaces cada vez más

intuitivos e interactivos, puede facilitar enormemente el derribo de algunas de las barreras

que impiden la entrada de algunos de estos sectores de la población (se refiere a aquellos
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que cuentan con menor capital simbólico y socioeconómico) al mundo de la informática y

obstaculizan su integración en los nuevos sistemas productivos.”(Levis, D., 1997: 36)

Desde este punto de vista, el caso de estos juegos conforma un nuevo tipo de opción

que se extiende rápidamente y atraviesa a diferentes sectores socioeconómicos. De ahí que

la exploración tanto de los usos particulares como de las prácticas asociadas a los juegos en

red nos permitió avanzar hacia una caracterización sobre las modalidades que asume la

experiencia del tiempo, el estar con el otro (sociabilidad), del tiempo libre, etc. entre las

cuales la dimensión lúdica resulta parte constitutiva de la actividad del juego.

SOBRE EL JUEGO Y LO LÚDICO

La problemática referida tanto a las nociones de juego y de actividad lúdica ha sido

abordada desde diferentes campos disciplinares. En general, estas disciplinas han tratado

de realizar una serie de aproximaciones conceptuales con el fin de determinar su

importancia, significado y alcance en los distintos ámbitos de la vida social. En general,

varias de estas posturas teóricas han precisado definiciones que validan el uso del término

“juego” o “actividad lúdica” de manera indistinta cuando designan actividades diferentes

como por ejemplo, jugar al ajedrez o a un videojuego, la práctica de un deporte como

recreación, etc. De ahí que, en primera instancia, hemos optado por identificar algunas de

las perspectivas que tratan de establecer las características distintivas del juego para

después abordar en particular la cuestión de la actividad lúdica.

Por lo tanto, en el transcurso de esta investigación hemos avanzado en la

caracterización del juego propiamente dicho. De este modo, hemos planteado que: “El

universo del juego ha sido abordado por la cultura occidental desde sus orígenes tanto por

el arte (Shakespeare, Schiller, Mallarmé) como por la filosofía (Heráclito, Platón,

Aristóteles), la psicología (Bateson, Bruner, Winnicot) o las ciencias sociales (Yonnet,

Geerz, Schaeffer). Siguiendo las observaciones de Graciela Scheines (Scheines, G., 1997)

pueden definirse dos grandes líneas de reflexión en torno al juego. Una que se puede

asociar con los planteos de Nietzche según la cual la actividad lúdica remite a la magia. El

juego y la ficción se basan en la creencia de la posibilidad de la encarnación propia de la

mentalidad mágica. Imitar ofrece la posibilidad de convertirse en aquél que se imita. En el
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siglo XX parte de esta posición es recogida por le clásico libro de Roger Caillois, La teoría

de los juegos. La otra línea de reflexión se conecta con una visión más pragmática del juego

y está encarnada en el pensamiento de Aristóteles. Para esta concepción el juego se

convierte en un comportamiento universal ligado a los procesos de aprendizaje. Estas dos

posturas han coexistido y coexisten pero a lo largo del desarrollo de la cultura occidental y

a partir del siglo XX la segunda ha adquirido más fuerza al atribuírsele al juego un rol

central en los procesos educativos”.(Cabello, 2005:25-26)

De este modo, la propuesta de Bateson (1972), que presenta una hipótesis acerca del

juego y de la fantasía como base epistemológica para una teoría psiquiátrica, nos ha

permitido realizar un primer acercamiento a la noción de juego.

Según el autor, la comunicación verbal humana se desarrolla en dos planos de

abstracción: el metalingüístico y el metacomunicativo. La diferencia entre ambos planos

radica en que mientras en el primero el tema del discurso es el lenguaje, en el segundo el

tema es la relación establecida entre los hablantes. Por lo tanto, es en el plano

metacomunicativo donde se desarrolla el juego. Allí se genera un intercambio de señales o

mensajes que explicitan “esto es juego” y marcan la diferencia con otro tipo de relaciones.

En este sentido, apela a la relación entre mapa y territorio para dar cuenta del tipo de

comunicación denotativa en la que se desarrolla el juego y por lo que se distingue de

acciones de “no juego”. Para el autor, el juego presenta dos rasgos particulares: que las

señales en el juego son “no verdaderas” y que lo denotado por estas señales es inexistente.

Por ende, el juego se define como un conjunto de mensajes intercambiados por los

individuos dentro de un período determinado.

Por otro lado, Bruner (1998) plantea la relación entre juego, lenguaje y

pensamiento. En su trabajo identifica las funciones fundamentales del juego infantil por lo

que caracteriza al juego como una actividad que se desarrolla para uno mismo, como un

motivo de exploración e invención, ya que es en el juego donde los niños diluyen la

relación entre medios y fines. Por otro lado, el juego se desarrolla en función de un

escenario en el que se pone de manifiesto una idealización de la realidad; resulta una

proyección del mundo interior y está por esta razón contrapuesto al aprendizaje en el que se

interioriza el mundo exterior. Por lo tanto, en el juego se produce una transformación del
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mundo de acuerdo al deseo que lo constituye en una fuente de placer. El juego es una forma

de utilizar la mente, un lugar en el que se combinan pensamiento, lenguaje y fantasía. Por

último, este autor afirma que “(…) el juego es un modo de socialización que prepara para la

adopción de papeles en la sociedad adulta”.(Bruner, 1998: 213).

Otro aporte relevante es el de Graciela Scheines (1998) cuyas observaciones en

relación con el juego describen ciertas especificidades que permiten avanzar en la

distinción de la actividad lúdica.

La autora define al juego como un espacio-tiempo simbólico y mágico. En el juego

se produce un recorte del espacio ordinario que da lugar a la creación del campo de juego.

Cualquier espacio que ha sido preparado para el juego lo define como rayuela y lo vincula a

los planos y los mapas en términos de configuraciones espacio temporales de un proyecto.

En este sentido, realiza un paralelo con el plano de una casa. El plano conlleva, para la

autora, el dominio del futuro y lo liga al concepto de plan, allí se establece la relación

tiempo y espacio. Así es que los planos y mapas impulsan a la acción en la búsqueda del

objetivo y así se ve en el juego.

Destaca como rasgo sobresaliente del juego la repetición. Ésta genera el

perfeccionamiento y el descubrimiento del juego en el jugador, pero cuando se llega al

máximo de posibilidades se diluye el interés en el juego. El juego se agota. Afirma que un

juego que tiene mayor cantidad de determinaciones extingue con mayor velocidad el

interés que despierta en el jugador. Los juegos de estructuras más sencillas ofrecen mayores

posibilidades de perdurabilidad.

En el juego se produce una búsqueda del perfeccionamiento a partir de un método

que posibilita alcanzar la meta final del mismo y así se manifiesta la viabilidad de un

proyecto. El tiempo es particular en cada juego y reviste una independencia total de los

tiempos de vida. La duración y el ritmo de juego se indican en un reglamento o en el caso

de los juegos de ficción son parte de un acuerdo que se pauta entre los jugadores

intervinientes. La autora también señala que en los juegos es posible encontrar las

situaciones que puede plantear la vida (coincide con la mirada de Bruner en este aspecto) y

es así porque en el juego se combinan todos los elementos de la vida; los proyectos, las

identidades, los éxitos, los fracasos, los temores etc.: “El juego es el lugar de los ensayos y
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los conjuros. Es un ámbito simbólico y mágico a la vez ”. La regla o el reglamento resulta

un aspecto muy importante en el juego. La regla funda un orden mediante el cual el jugador

se asegura la libertad de juego, pues en el juego libertad y el orden – impuesto mediante la

regla - están profundamente relacionados. La libertad de juego se presenta en dos formas:

la absoluta, cuando se toma la decisión de jugar o no y la condicionada que es aquella

establecida por las reglas del juego. Para jugar es necesario desarticular el orden y las reglas

de la vida ordinaria y fundar uno nuevo con las propias reglas y espacios de libertad.

Para finalizar, Scheines plantea que la transformación que se genera en el juego no

se produce desde el jugador al juguete, sino más bien en sentido inverso, el jugador es

transformado por el juego.

Desde esta mirada podemos señalar que cuando de juego hablamos nos estamos

refiriendo a una configuración espacio-temporal donde participan sujetos que realizan

acciones e intercambios orientados a un tipo de interacción en la que queda expresamente

pautado que la actividad que se está realizando se trata de un juego y no de otra forma de

relación.[3]

Ahora bien hasta este momento hemos agrupado concepciones que caracterizan la

noción de juego por lo que ahora resulta necesario incorporar planteamientos que precisen

el alcance de la noción de actividad lúdica.

Como referimos anteriormente existen muchos autores que estudian la temática que

utilizan indistintamente los conceptos de juego y actividad lúdica. Sin embargo, existen

desarrollos teóricos que proponen distinguir cada categoría teórica y es allí donde nosotros

inscribimos nuestra propuesta de trabajo.

En el sentido que plantea Schaeffer (2002) entendemos que “… los juegos se

encuentran dentro del universo de las actividades de simulación que abarcan un campo

amplísimo que va desde las mimetizaciones de ciertos organismos biológicos hasta

actividades sumamente complejas y codificadas como las obras de arte. Dentro de este

conjunto tan amplio se encuentran las actividades lúdicas entre las que se ubican los

juegos. No toda actividad lúdica es un juego pues existen simulaciones que no tienen sus

características.” (Cabello, 2005:26). El mismo Bateson (1972) facilita ejemplos de
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simulacros en especies animales (incluida la humana) que no logran llegar a revestir las

características que un juego pueda tener.

De ahí que podemos considerar que todo juego es lúdico pero no así que todo lo

lúdico supone ser un juego. En esta concepción se enmarca el planteo de Bolívar Bonilla B.

(1998) para quien lo lúdico es una parte constitutiva del ser humano que hace referencia a

su necesidad de "sentir, expresar, comunicar y producir emociones primarias", como reír o

gritar, "orientadas hacia la entretención, la diversión y el esparcimiento.” Esta dimensión

constitutiva del hombre es tan importante como otras históricamente aceptadas: la

cognitiva, la sexual, la comunicativa, etc. Es decir, para el autor, lo lúdico o la actividad

lúdica no se agota en el o los juegos sino que por el contrario comprende “una amplia gama

de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento”.

Por lo tanto, lo lúdico posee una ilimitada cantidad de formas y medios de los cuales el

juego es sólo uno de ellos.

También, el autor señala que en muchos casos el ocio, el tiempo libre y lo lúdico se

ligan sin distinción alguna. De ahí que plantea que son conceptos interactivos y que lo que

caracteriza particularmente a la dimensión lúdica es que no se circunscribe a un encuadre

temporal (o sea, no se realiza solamente en el tiempo libre o en el tiempo de ocio) sino que

está presente en todo momento de la vida cotidiana.

A partir de un marco teórico psicoanalítico y una metodología proveniente de la

semiótica, Fornari (1998) estudia la producción lúdica del sujeto que juega. Plantea que

para indagar dicha producción es necesario analizar el discurso lúdico ya que “el juego es

jugado y no metarepresentado”. Para ello consigna la diferencia entre “juego” y “lo

lúdico”.

Como juego define a: “… la materialidad fenoménica, a lo observable resultante de

una acción discursiva. Si a este juego singular, lo incluimos en un conjunto, al que le

aplicamos algún sistema clasificatorio, obtendremos diferentes agrupamientos, según los

criterios específicos que utilicemos. La elección de tales criterios dependerá del ámbito en

el que estemos insertos: psicológico - evolutivo, psicoanalítico, clínico, socio - cultural,

antropológico, otros”. En cambio a lo lúdico lo caracteriza como: “… un modo de ser. En

una combinatoria entre deseo y ley, necesidad y azar, se cuela en lo cotidiano fundando un
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orden diferente. Implica una ruptura, un despegue de la realidad, una inclusión de lo

imposible - posible en el tratamiento de la misma, un asomarse al vacío, a la aventura y en

especial una disposición permanente para el cambio”.

Esta distinción proporciona algunos indicios para tratar de circunscribir lo lúdico de

un modo diferente al juego propiamente dicho.

También en esta línea de pensamiento se alinea la propuesta de Tovar Peña (2002)

que distingue el juego de la actividad lúdica en tanto que ésta última “… está enmarcada

desde sus inicios, por la decisión de jugar y por la convención del papel que se ha de jugar.

Es querer jugar y también dejar de hacerlo, siempre que el consenso social o el propio, lo

permita”. Así es que, en términos de la autora, la actividad lúdica resulta un proceso muy

amplio donde el juego es más bien una actividad (física y simbólica) dentro de ese proceso

“…cuya acción a desarrollar dentro de él es el jugar, con materiales llamados juguetes que

ayudan a un sujeto totalmente activo, conocido como jugador, a practicar el juego y que

además dan sentido al juego mismo”.

Hasta aquí hemos desarrollado, en términos generales, la discusión acerca de las

nociones de juego y actividad lúdica. Ahora presentaremos algunas de las conclusiones a

las que hemos arribado en relación a las características propias de la actividad lúdica.

Coincidimos con los autores considerados más arriba en que la actividad lúdica

comprende una vasta gama de posibilidades para el ser humano que van desde la

realización de actividades que se están orientadas al entretenimiento, a la diversión, al

placer, a la creatividad, entre otras. Entre los rasgos distintivos podemos señalar que la

experiencia lúdica necesita del deseo espontáneo y la decisión propia por lo que el sujeto

debe decidir si quiere vivir o sentir esa experiencia. Otra particularidad de lo lúdico es que

posibilita la vivencia de una tensión agradable y requiere de una disposición al imprevisto y

la espontaneidad. También la actividad lúdica no opera con normas estrictas sino que opera

con flexibilidad de criterios; estos criterios más que actuar como reglamentos constituyen

guías para la acción que pueden ser modificadas, suprimidas o renegociadas. Por último, lo

lúdico propicia la creación y re-creación debido a su carácter de incertidumbre.

En general, esta caracterización responde a una dimensión que excede los aspectos

diferenciales del juego. De todos modos, trataremos de precisar aún más los criterios que
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definen a la actividad lúdica. Para ello retomaremos el planteo de Trigo Aza (1998) cuando

señala rasgos que deberían tenerse en cuenta a la hora de identificar lo lúdico que resumen

los que mencionamos más arriba:

1. La no-literalidad: las situaciones lúdicas se caracterizan por un cuadro en el cual la

realidad interna predomina sobre la externa.

2. Efecto positivo: el juego[4] se caracteriza normalmente por los signos de placer o de

alegría, entre los que destaca la sonrisa y la risa.

3. Flexibilidad: las personas están más dispuestas a ensayar nuevas combinaciones de

ideas y de comportamientos en situaciones lúdicas que en otras actividades no-

recreativas.

4. Prioridad del proceso: en cuanto el sujeto juega, su atención está concentrada en la

actividad en sí y no en sus resultados.

5. Libre elección: el juego solo puede ser juego cuando es escogido libre y

espontáneamente.

6. Control interno: en el juego, son los propios jugadores los que determinan el

desarrollo de los acontecimientos.

A partir de esta caracterización de la actividad lúdica nos proponemos explorar

cómo se presenta la actividad lúdica en el caso de los videojuegos. En este sentido, la

pregunta que orienta nuestro análisis es ¿cuáles son las particularidades de la actividad

lúdica en los juegos en red?.

LA ACTIVIDAD LÚDICA EN LOS JUEGOS EN RED

En principio hemos revisado criterios que permiten identificar la dimensión lúdica

de una actividad desarrollada por los sujetos en diferentes ámbitos de la vida social. Ahora

pretendemos explorar cuáles son las características que asume lo lúdico en el caso del uso

de los juegos en red?.

En primera instancia, revisaremos la postura de Fornari (1998) - que si bien no se

dedica particularmente al caso de los videojuegos - establece una serie de categorías que

resultan un valioso aporte para abordar la problemática que nos ocupa. Para ello propone

trabajar con los conceptos de contrato simbólico, tiempo y espacio lúdico.
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El contrato simbólico organiza la actividad lúdica en tanto que pone la realidad

entre paréntesis, desarticulando el orden de lo cotidiano y fundando uno nuevo con sus

propias reglas. El tiempo lúdico tiene características semejantes al tiempo sagrado, explica

la autora, es el tiempo de la “fiesta” que es reversible y recuperable. El espacio lúdico se

delimita en términos del lugar sagrado preparado para el ritual, es un espacio significativo

diferente al cotidiano. Es en ese espacio donde se desarrolla la actividad lúdica y en él

valen las reglas, a partir de las cuales hay que acordar con uno mismo y con otros poner la

realidad cotidiana entre paréntesis y construir en su lugar un espacio diferente. De ahí que

podemos afirmar que, en primera instancia, los elementos que organizan la actividad lúdica

son: “… el tiempo, el espacio y un contrato sobre el tratamiento de la realidad ”.(Fornari,

1998:278).

Con el objeto de estudiar los juegos que se practican en Internet, Tovar Peña (2000)

plantea que “…los videojuegos comprenden a todos aquellos juegos en los que se hace una

combinación de tecnologías de audio y video. Más que un tipo de juego, son un medio

activo, requieren de una concentración absoluta, su naturaleza es totalmente lúdica en la

que se combinan la fantasía y la simulación.” Afirma también que los videojuegos han sido

“… el primer medio que combina la multiplicación de estímulos y el dinamismo visual de

la televisión con la participación activa del usuario”.

La autora retoma tres dimensiones conceptuales para analizar la actividad lúdica en

vinculación con el juego en Internet, a saber: los materiales (juguetes), el espacio y el

tiempo (delimitado, previsible y pacífico). Cuando aplica estas categorías al juego por

Internet señala que en ese espacio el sujeto inicial (el jugador) no sólo requiere ser más que

activo sino que también más que interactuar tiene una relación en términos de

interactividad[5] con un recurso tecnológico que es Internet. A la vez, Internet es el

espacio que no existe, imaginario constituido por una red, es el escenario del juego. Y por

último, el tiempo tampoco existe tal como lo percibimos ya que comprende las coordenadas

intrínsecas de la propia red. Al momento de considerar la categoría de materiales (es decir,

el/os juguete/s) la autora, señala que éstos en Internet adquieren otra modalidad ya que el

jugador no tiene contacto directo con éstos. La razón de esta diferencia está dada porque el

juguete “… siempre estará mediado por la tecnología de la computadora y el entorno de
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Internet, por lo tanto el jugador establecerá el contacto con juguetes a través del manejo del

cursor dirigido por el mouse y es aquí en donde a su vez Internet y la misma computadora

adquiere la modalidad de juguetes puesto que son los materiales más directos que permiten

la realización de la actividad lúdica”. (Tovar Peña, 2002:15)

Luego de considerar ciertos aspectos comprendidos a la hora de identificar lo lúdico

nos encontramos en condiciones de señalar las características de la actividad lúdica en el

caso de los usos de los juegos en red. Estos rasgos nos permitirán analizar, en una primera

aproximación , las entrevistas en profundidad que se realizaron en los locales

comerciales que ofrecen juegos en red situados en diferentes zonas del partido de San

Miguel (céntricas y barriales de distintas regiones).

En primera instancia, las dimensiones que resultan significativas para este trabajo

son: el contrato, los materiales, el tiempo y el espacio lúdico – según las autoras Fornari y

Tovar Peña -. A éstas - desde las que se piensa la actividad lúdica en general - es posible

incorporar al menos una noción más que permite dar cuenta de las particularidades del caso

de los juegos en red.

En este sentido, es posible introducir la idea de inmersión que propone Darley

(2002) cuando reflexiona en torno a la cultura visual contemporánea y el consumo del

espectador. Este autor desarrolla la noción de inmersión a partir de la idea de control de la

acción del juego, ligándola a la experiencia de simulación y de la participación activa.

Explica que si bien hay un albedrío ficticio, ya que siempre hay un límite de posibilidades

de acción establecidas desde el software: el jugador vive la sensación de primer motor de

ese mundo vicario. La inmersión es significada por el jugador como un estar en el interior

de la imagen. El jugador experimenta una penetración en la imagen, característica de lo

juegos de ordenador que se produce por la conjugación de tres factores: interacción-

albedrío-control.

Los rasgos que hemos considerado en esta primera etapa de estudio resultan

provechosos para iniciar un análisis con los resultados del trabajo de campo de nuestra

investigación. A esta altura la tarea que nos proponemos producirá, en una segunda etapa,

avances orientados a la profundización del estudio de la dimensión lúdica en estrecha

vinculación con las otras problemáticas inherentes al caso de los juegos en red.
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Así es que presentaremos las características de la actividad lúdica en el uso de los

juegos en red a partir del análisis del discurso de los entrevistados[6]. Este ejercicio nos

permitirá formular algunas observaciones sobre lo lúdico en general y en particular en los

videojuegos.

Tiempo, espacio, materiales y contrato lúdicos en los juegos en red.

De los planteos revisados tanto el tiempo como el espacio lúdico surgen como una

de las principales categorías que permiten describir o caracterizar a la actividad lúdica en

general. A la hora de observar el caso de los juegos en red resultan de mucha utilidad para

explorar si comparten rasgos en común o si presentan algunas diferencias notables con

dichas nociones.

El tiempo lúdico o mejor dicho la experiencia del tiempo lúdico tiene la

particularidad de ser aquel destinado al ritual, ese que es distinto al ritmo cotidiano. Es un

tiempo diferente al que percibimos habitualmente, es ubicar un paréntesis en los tiempos de

la vida. Es un tiempo que tiene sus propias particularidades en cada juego.

De esta manera, cuando revisamos las entrevistas a los usuarios de los juegos en red

podemos observar que la idea de tiempo lúdico tiende a diluirse en la propia experiencia del

juego. Es decir, en general la mayoría de los jugadores plantean que “pierden la noción del

tiempo”. En este sentido, se están refiriendo al período que emplean para desarrollar el

juego propiamente dicho, sin embargo también están aludiendo a las características del

tiempo lúdico. Por ejemplo, lo podemos advertir en los siguientes relatos:

“Sí, te pasa seguro, cargás 3 horas y estás jugando, jugando, jugando creés que pasan
20 minutos y ya se te acabó el tiempo.” (Agustín, 14 años)

“La verdad que sí, porque el tema de que pedís una máquina libre, hubo varias veces
que pedimos con un amigo, uno en particular que salimos nos metemos a un lugar, va
nos metemos a veces a un cyber que sé yo, y... nos ponemos a jugar y perdemos la
noción del tiempo, cuando tenemos que hacer otra cosa, es como que estamos
pendientes así el horario y ah! Y te acordás pero cuando estás así y no tenés que hacer
nada, perdés la noción del tiempo, la verdad que la perdés. Una vez creo que
entramos a las nueve de la noche y salimos a las cuatro de la mañana, pero la verdad
es que no nos dimos cuenta, pasó rápido, cuando miramos la hora nos sorprendimos y
nos levantamos y nos fuimos”.(Christian, 21 años)
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“…En el Mu, por lo general, cuando estás por conseguir el nivel, vas madurando, si,
es como que si, dale, me queda poquito y te vas distrayendo, metiéndote. Yo pierdo la
noción ahí. Y en el Counter… cuando te matan… cuando estás afuera, porque sino
no. no te das cuenta del paso del tiempo. Sino estás como ida.”. (Abigail, 19 años)

“Se pierde la noción del tiempo” “También depende del juego” “Los juegos que
tienen partidas largas no se te pasa como si estuvieses jugando tres horas seguidas”
“Como es una sola cosa, un mismo juego, por ahí se te hace mucho mas corto el
tiempo” “Parece como jugaste media hora y en realidad estás ahí hace como dos
horas, tres horas”. (Maximiliano, 18 años)

A través de estos testimonios podemos observar que las alusiones en torno a la

cuestión del tiempo se refieren no solamente a aquel que se diferencia del ritmo de la

cotidianeidad (cuando aluden a la percepción de aceleración en el paso del tiempo en el

local de juegos en red). También se manifiesta la idea de cada juego tiene su propio

período de tiempo.

Otro tema asociado a la percepción de “perder la noción del tiempo” es que en la

mayoría de los casos parece experimentarse junto a una sensación placentera y hasta de

“felicidad” en términos de los entrevistados:

“Me ha pasado, me ha pasado por ejemplo, estás muy feliz, muy divertido por
ejemplo, yo iba nos juntábamos, pasó una vez que nos juntamos eran a las 10 y
dijimos, bueno vamos a jugar un rato y eran las 12.30 y no nos habíamos dado
cuenta, estaba con un amigo y era terrible pero estaba muy bueno y digimos ma`sí
nos quedamos…nos fuimos creo que a las 2 de la mañana. Sí (Nahuel, 17, años)

“Si, porque te pones a jugar y te distraes, y no pensás en nada más que en el juego.”
(Damián, 15 años)

“…sí, sí siempre, pero no es que te das cuenta que perdiste la noción del tiempo, te
das cuenta cuando se te acabo el tiempo y te dicen que te tenes que ir, porque
depende del cyber o te avisa el que te alquila la maquina o se carga por medio
informático, a través del servidor, el tiempo que vas a jugar y cuando se te acaba el
tiempo se te corta solo, depende” “que el juego es entretenido, si perdiste la noción
del tiempo es porque te estas divirtiendo, pasa con cualquier cosa, por ahí estas
hablando con alguien y perdiste la noción del tiempo porque a lo mejor estabas
entretenido, divirtiéndote” (Andrés, 19 años)
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El caso del espacio lúdico tiene estrecha vinculación con la percepción del tiempo ya

que son coordenadas propias tanto de la vivencia cotidiana como elementos que recortan la

actividad lúdica. De ahí que este espacio adquiere características propias del medio

tecnológico en el que se desarrollan los juegos en red. Comparte con la noción de tiempo

lúdico la particularidad de constituirse en “otro” espacio diferente del cotidiano que es

significativamente distinto. En este sentido, casi la mayoría de los usuarios relatan que si

bien llegan a concentrarse en el juego pueden mantener la conciencia de que se encuentran

en un “ciber” y no alcanzan a perder la noción de estar en otro lugar como, por ejemplo,

dentro del juego o de la pantalla. Lo que sí manifiestan es que han observado que otros

jugadores se “pierden” en el juego, de alguna manera son “atrapados” por la pantalla.

“No, no, no así tanto, tanto tan tan tan no!!! Siempre los pies en la tierra a parte nunca
nunca me puse a jugar así concentrado en serio, en serio muy pocas veces…siempre
me puse para divertirme para estar con otro para divertirme, nunca así para ganar,
ganar, ganar…me aburre eso. (Nahuel, 17 años)

“No, generalmente estoy conciente. Siempre estoy pensando, pienso en el juego, pero no
tampoco tanto para estar metido ahí adentro, no? Podríamos decir que también eso hace
mal sino después uno se envicia y queda medio… (risas) medio loco (Ale, 18 años)

“No, la verdad que nunca pierdo la noción de que estoy en ese lugar. He visto
jugadores que el mundo a su alrededor deja de existir por transformarse en una
pantalla. Yo digamos me doy cuenta si hay alguien caminando atrás mío, si hay
alguien que está mirando, de costado, escucho los ruidos del ambiente. Digamos
nunca me metí de lleno en el juego”. (Luis, 28 años)

“La verdad que nunca me pasó pero capaz que a la gente le pasa, porque te enfocas
mucho cuando estás en red.” (Agustín, 14 años)

Otros jugadores expresan que cuando juegan tienen la sensación de estar en “otro” sitio y,

en muchas ocasiones, precisamente dentro del juego. Plantean que se concentran mucho en

la partida que están jugando y eso los traslada de alguna manera a otros lugares incluso

dentro del mismo juego como un participante más. Este otro espacio no adquiere los

parámetros del aquí y ahora.

Ligada a la cuestión del espacio podemos señalar otra de las categorías que permite

describir la actividad lúdica en el caso de los juegos en red como es la de “inmersión”. Esta
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noción está relacionada con la idea de control de acción del juego en tanto que el jugador

experimenta la sensación de “estar en el interior de la imagen”. Es la experiencia de

participar del espacio ofrecido por la tecnología con una cantidad limitada de acciones

posibles establecida por el juego.

“Claro, estás jugando y aparezco en otro lado. ¿Cómo, dentro del juego?. Claro, a
veces estoy jugando y salgo en un lugar con arena, que están los luchadores .¿Te
parece que estás ahí?.Claro.” (Brian, 14 años)

“O sea, ¿perdés la noción del tiempo pero, por ahí, no la del espacio?. Estás ahí, en
ese sitio, sabés que estas jugando. “Sabés que estás jugando, pero todo tu...toda
tu...tu...que sé yo...tu cerebro está metido adentro de ese cuarto”... “Te olvidaste de lo
que pasó afuera, te olvidaste de la calle que era afuera. Salís de ahí y estás re-perdido.
Ahí perdés la noción del espacio. Y del tiempo sí, del tiempo la perdés al toque”.
(Iván, 18 años)

“Siempre, cuando estas jugando, va!! Por lo menos yo, pero se que para la mayoría
de los que juega que te metes en el juego, sos parte del juego, por ahí estas gritando, y
le estas gritando a uno que esta en la otra maquina de alla ay! parece que lo tenes ahí,
y le hablas” (Andrés, 19 años)

Los materiales (los juguetes) en la actividad lúdica tienen una función

significativa aunque no determinante. Sin embargo, pueden potenciar la propia

actividad que se está realizando. En el caso de los juegos en red los materiales

adquieren una característica diferente ya que el usuario no llega a tener contacto directo

con ellos. Sin embargo, es posible conectarse a través de los llamados “periféricos” de

la computadora como el mouse, el teclado, el Joystick, etc. y por lo tanto, la PC se

convierte en juguete que permite la realización de la actividad lúdica. Los entrevistados

lo refieren de la siguiente manera:

“Al principio es bastante difícil porque tenés que manejar el mouse, el teclado y estar
continuamente mirando para todos lados y la verdad es que, porque todo ese
movimiento del arma el movimiento de las personas, hay que mirar a los costados,
tenés que saber utilizar una bomba, cuándo utilizás un arma, cuándo utilizar otra, para
movilizarte más rápido tenés que descargarte de la ametralladora y usar un arma más
chica y la verdad que todo eso se va complicando y el que tiene mejor movilidad es el
que tiene grandes posibilidades e ganar a mi me explicaron amigos y bueno después
con la práctica bueno vas agarrando cada vez más velocidad”. (Christian, 21 años)
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“Es muy diferente, la diferencia que hay... Porque uno se agarra una palanca y ya no
se tocan... Se tocan los botones también, pero ya no se agarra el mouse, ni se tocan
tanto los botones. Se agarra una palanca con la mano y se juega con la derecha en los
botones. Y después, los gráficos en la computadora son mucho mejores.”
Maximialiano, 18 años)

¿Está mejor con jokstick que con teclado?. ¡Y si! Sentís más. Y la música que se
pone en la máquina ¿también te da la sensación que estás ahí?. Aha y si porque tenés
los audiculares, que retumba todo…Y vos decís: ¡Ah! ¡Ah! ¡Quiero!. ¡Quiero estar en
la máquina y no puedo!.. encima con los autos que hay…!! ¿Te gustaría ponerte así
gafas?. Si. Dicen que están re buenos…es como que tenés la máquina ahí Si Estás
con el joskitck ahí adentro del máquina… Si, así si…!”. (Celeste, 15 años)

El contrato simbólico organiza la actividad lúdica en tanto que desarticula el

orden de lo cotidiano y funda uno nuevo con sus propias reglas. La noción de contrato

en los juegos en red se da en tanto que la misma tecnología impone por un lado, ciertas

reglas como las de la interactividad (relación sujeto-máquina) y además, las pautas

propias de cada juego en particular. Aquí es necesario mencionar la problemática del

diseñador del juego (aunque su desarrollo excede los límites de este trabajo) que es el

creador y por lo tanto imprime reglas que el usuario sabe que debe cumplir para llevar

adelante la partida. Es decir, el contrato lúdico se da entre los jugadores, el juego (el

diseñador de los contenidos del mismo) y el recurso tecnológico (la computadora,

Internet, etc.).

Otra de las particularidades que colaboran en identificar la actividad lúdica es el

“efecto positivo”, es decir, una actividad que necesariamente se caracteriza por los signos

placenteros, “…entre los que se destaca la sonrisa y la risa.” (Trigo Azar, 1998). En este

sentido, los usuarios declaran que este efecto es uno de los más considerados a la hora de la

práctica de los juegos en red. Hasta comparan el beneficio del uso de los juegos en red en

comparación con otras actividades como el consumo de los medios masivos de

comunicación tradicionales. Por ejemplo:

”…lo que a mi gusta es ser superior en realidad. Lo que quiero ser es superior cada
vez más superior a los demás, superarme a mí mismo o sea.” “…te distraes”
“…venís y jugas te distraes, te despejas… es bueno en ese sentido” “…nos gusta
jugar entre todos y estamos ahí muy divertidos.” (Marcos, 16 años.)
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“No sé, te juro; no te lo sabría decir. No sé qué es lo que te engancha, te matan y te
dan ganas de seguir jugando querés seguir y matar a todos, es una adrenalina que
está buena, es divertido.” (Manuel, 18 años)

“Es divertido, no perdés el tiempo. Si no podes hacer otra cosa, podes venir a jugar
acá y no te quedas tirado viendo tele o algo así.” (Rodrigo, 16 años)

La “prioridad del proceso” significa que el sujeto atiende más a la actividad en sí que

a los resultados de dicha acción. En este punto, no es posible afirmar que esto es lo que

sucede con el caso de los juegos en red (al menos no es lo que los usuarios expresan). Por el

contrario, la mayoría de los jugadores ponen mucho énfasis en que el objetivo principal es el

de “ganar la partida” y competir con el rival en las mejores condiciones posibles (cuanto más

partidas ganadas tenga el jugador mejor). Los entrevistados manifiestan:

Y bueno jugar entre todos, competir entre todos más que todo” “Porque no se…
como que demostras superioridad o…o te gusta jugarlo” “…y ves quien es el mejor
así. Eso es lo que más del juego. Es competencia más que todo. Es eso más que
todo.”
“Sí, ver quien sabe más. Mayormente es eso” “Cualquiera que no conoces y te
prendes igual y jugas con ellos.” “Demostrar cual es el mejor, sí, más que todo”
(Marcos, 16 años)

“y... si vas a jugar con alguien.. yo jugaba con mi primo y era competir contra él y
decir: “guau, te gane!!” o “me ganaste!!” pero sino vas te gusta jugar con alguien que
juegue bien, porque si vas y es todo muy fácil, los demás juegan todos mal como
que...” (Andrés, 19 años).

“No de vez en cuando, viste jugamos otro para probar, pero siempre volvemos al
mismo Juegos grupales, grupales, la competencia, la verdad es que es bárbara
“ (Christian, 16 años)

A MODO DE CIERRE

Como planteamos al inicio de este trabajo, hemos tratado aquí de ofrecer un primer

abordaje sobre de la dimensión lúdica de los juegos en red. Entendemos que este es sólo un

camino posible para explorar este aspecto de la problemática que nos ocupa. Y que no

podemos circunscribirnos a este análisis sino que debemos plantear una profundización tal

que nos permita trabajar en estrecha vinculación con las otras nociones presentes en nuestra

investigación. Sin embargo, también resulta valioso presentar algunas de las conclusiones a

las que arribamos luego de esta primera aproximación a la temática.
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En primera instancia, consideramos las diferencias entre juego y actividad lúdica lo

que nos permitió centrar nuestra mirada en los rasgos distintivos de lo lúdico. A partir de

esta operación exploramos los atributos que presentaba el estudio de los juegos en red. De

ahí es que estamos en condiciones de avanzar en torno a la caracterización producto del

análisis del trabajo de campo de la investigación.

En primer lugar, considerando la cuestión del tiempo y del espacio lúdico podemos

afirmar que están fuertemente asociados a la tecnología y por lo tanto, se instalan de igual

manera si estuviéramos reflexionando acerca de una actividad o juego que no la

requirieran. Es decir, como elementos que permiten identificar la dimensión lúdica, el

tiempo y el espacio en los juegos en red no difieren de cuando analizamos por ejemplo, un

juego tradicional (ajedrez, damas, cartas, etc.). Tampoco podemos decir que el “efecto

positivo” resulte diferente en el uso del juego en red que en otro juego o actividad lúdica.

Generalmente, estas actividades se caracterizan por generar estados de sumo agrado y goce

en los jugadores.

Ahora bien, cuando analizamos el contrato simbólico nos encontramos que en los

juegos en red éste tiende a complejizarse dado que además de los jugadores y el entorno

tecnológico se incorpora el diseñador o creador del juego que propone y dispone de unas

reglas que los usuarios difícilmente puedan substituir o renegociar. Pro lo tanto, este

contrato tiene acotadas maneras de ser negociado entre los participantes del juego.

Los materiales se modifican y tienen una función agregada de generar sensaciones

de “estar ahí”, de inmersión, de penetración en el juego. Producen otros efectos a nivel

sensorial diferentes al empleo de los juguetes tradicionales. Este es uno de los puntos

interesantes para continuar indagando.

Por último, en el caso de los juegos en red, la prioridad en el proceso no es una

variante que esté presente en el discurso de los entrevistados. Si bien, varios jugadores

expresaron que el objetivo de jugar estaba en estar con otros (amigos generalmente),

conocer personas, divertirse, etc.; la mayoría de los usuarios declararon que es la

competitividad y el resultado los que los motiva a jugar y practicar para lograrlo. En este

aspecto, la atención no se centra en el proceso mismo de la actividad que se realiza sino en

su fruto.
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Entonces, podemos señalar que la actividad lúdica en el uso de los juegos en red

presenta algunas características diferentes como hemos mencionado que merece ser

estudiadas para avanzar en la producción de conocimiento sobre las tendencias en el ámbito

del entretenimiento.
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informática. Como definición operativa de la interactividad se la puede considerar: “la
posibilidad de una relación recíproca e intercomunicativa entre personas y grupos
posibilitada por elementos tecnológicos de software y hardware” (Fainholc, B., 2004: 29).
El desarrollo de dicha distinción se presenta en el documento: ”.(Cabello, 2005:29)

[6] Aclaramos que si bien las entrevistas se realizaron tanto en locales céntricos como
periféricos de la zona de San Miguel, en este trabajo las analizaremos de manera conjunta,
es decir, sin diferenciar la procedencia de los entrevistados.
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