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    Presentación


    El juego, digital o analógico, es, sin la menor duda, el protagonista cultural, social y económico del ocio contemporáneo. El juego digital es ya una industria cultural asentada sobre procesos de producción y consumos masivos para todas las edades, para todos los dispositivos y para multiplicidad de contextos, sean estos educativos, profesionales o de puro entretenimiento. Lo lúdico invade no solo los hogares y nuestro ocio personal sino también las empresas, la publicidad, la formación o la educación tradicional.


    Game & Play ofrece al lector una síntesis del alcance cultural y social del juego (game) y de la actividad de jugar (play) para después adentrarse en el conocimiento pormenorizado sobre el jugador, las mecánicas de juego y el mundo ficcional. En este volumen el lector encontrará propuestas y discusiones que le permitan entender la diversidad de tipologías de jugadores y experiencias de juego, las características formales de la estructura lúdica, las mecánicas de juego, la estructura narrativa y, finalmente, una propuesta que indaga en los límites del contexto lúdico de la mano de los serious games, la gamificación o los newsgames.


    En el primer capítulo, Daniel Aranda nos ofrece una síntesis sobre el significado del juego y del acto de jugar a través de diferentes autores claves de los estudios sobre juegos como Huizinga, Caillois, Sutton-Smith o Juul. El objetivo es establecer una discusión y análisis sobre las bases del modelo clásico de juego, su significado social y cultural y las características distintivas de los videojuegos.


    Víctor Navarro en su capítulo “El jugador” sitúa en el centro de la experiencia lúdica al jugador con el objetivo de comprender la importancia y el papel de este como pieza activa y fundamental que articula el discurso y su diseño. Navarro examina, a través de una detallada propuesta de tipología de jugadores y una completa teoría del diseño emocional de la experiencia lúdica, el papel del jugador como centro de la experiencia.


    Complementando el análisis del jugador, Antonio José Planells propone situar en el centro del diseño y el análisis, el sistema lúdico. Para Planells las mecánicas de juego son los elementos que constituyen el corazón y el centro de la experiencia lúdica y son el principal recurso que tiene un creador para implicar al jugador.


    Tomando como epicentro el mundo de la ficción, en el siguiente capítulo Planells define el mundo ludoficcional como la conjunción e integración invisible entre ficción y experiencia lúdica en el que se desarrolla el juego. Pensar la experiencia lúdica desde la ficción requiere tener presentes la función de los personajes y sus acciones, la dimensión dramática y las coordenadas temporales en las que se desarrolla el juego.


    Finalmente, el último capítulo del monográfico está dedicado a las experiencias de juego que se sitúan en los márgenes del contexto lúdico. Salvador Gómez repasa el lenguaje, las características y los discursos sobre diferentes artefactos lúdicos cuyo propósito no es exclusivamente el entretenimiento como los serious games, los newsgames o la popular gamificación.


    Game & Play pone a disposición del público interesado una visión completa y compleja del significado del juego como fenómeno cultural y de las características de diseño y creación de experiencias de juego. El creciente flujo de productos, de plataformas, de usos, de mercados y de nuevos entornos y competencias profesionales justifica y requiere propuestas rigurosas que analicen e impulsen un campo de estudio y una industria prometedora.
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    Jugar y juego


    Daniel Aranda1 


    El juego, en todas sus manifestaciones, sean estas del mundo animal o humanas, digitales o analógicas, representa un componente cultural y social primordial de cualquier civilización, grupo humano o comunidad.


    A día de hoy es evidente que los juegos digitales se han convertido en una de las fuentes de entretenimiento principales de buena parte de la población de las sociedades plenamente industrializadas. El juego digital se ha consolidado como una de las expresiones de creatividad humana más relevantes de la cultura contemporánea y de la industria cultural.


    Stuart Brown, fundador del National Intitute for Play y autor de Play: How It Shapes the Brain, Opens the Imagination, and Invigorates the Soul (2009), realiza un recorrido por el significado del acto de jugar y las implicaciones culturales y sociales del juego tanto en el mundo animal como para el ser humano. Para Brown, el juego es un potente catalizador para una socialización positiva y cree firmemente que la antítesis del juego no es trabajo, sino la depresión. Jugamos, dice Brown, a causa de un impulso biológico que es necesario para nuestra supervivencia. El autor explica cómo el juego es a la vez vital para el ser humano desde una perspectiva biológico-evolutiva y desde un punto de vista filosófico.


    Desde el mismo punto de vista, Miguel Siscart en su libro Play Matters (2014) defiende la idea que jugar es una manera de entender lo que nos rodea, quiénes somos y también una forma de relacionarnos con los demás: “jugar es un modo de ser Humanos... el juego es una manifestación humana que usamos para expresarnos y para estar en el mundo”.


    Con el objetivo de organizar y entender qué significa eso de jugar y el juego, en las siguientes páginas ofrecemos una pequeña síntesis de los principales conceptos, ideas y autores de cabecera. La finalidad no será otra que aportar al lector pistas que le permitan comprender la complejidad e importancia social y cultural tanto de la actividad como del objeto (jugar y juego). Para finalizar el capítulo, comentaremos las características fundamentales del juego digital como mayor exponente de la experiencia de juego en la actualidad.


    1. El juego como descubrimiento y superación


    La primera parada obligada si queremos entender la complejidad que supone definir juego es el libro Homo ludens (1944) de Huizinga, historiador y filósofo holandés.


    Para Huizinga definir a la especie humana únicamente desde el saber, como Homo sapiens, y/o desde su capacidad para fabricar, como Homo faber, es no entender la importancia del juego y el placer como factor cultural determinante de la especie humana. Huizinga defiende y demuestra la necesidad del juego en el desarrollo de la civilización humana como materia prima. Nuestra evolución no depende tanto del pensar o del hacer, defiende el autor, sino del jugar pensando y jugar haciendo. La experiencia de juego es para el autor de Homo ludens una pieza clave de nuestro deseo por el descubrimiento y la superación como civilización.


    Huizinga apuesta, de esta manera, por ampliar el pensar y el hacer, características de la especie humana intrínsecamente ligadas a nuestra evolución social y cultural, con el juego y nuestra capacidad para jugar: el Homo ludens. En esta obra, el juego se define como un factor distintivo y de vital importancia en el mundo social y cultural de los humanos: “Desde hace años tengo la convicción de que la civilización surge y se desarrolla en y como juego” (Huizinga, 1994: VI). Esto significa que Huizinga entiende que el jugar es más que un mero fenómeno fisiológico o un reflejo psicológico; el juego es más que una simple actividad física o biológica.


    Juan Delval recopila estas teorías del juego ancladas en el contexto psicológico o biológico que surgieron alrededor del siglo xviii y xix de las que Huizinga se desmarca: la teoría del exceso, la de la relajación, la de la recapitulación y la del preejercicio.


    
      	– La primera de ellas es la teoría del exceso (Friedrich Schiller, 1759-1805; Herbert Spencer, 1855), que sostiene que “el juego es una actividad que permite gastar el exceso de energía que tiene un organismo joven que no necesita trabajar para subsistir dado que sus necesidades son satisfechas por otros” (Delval, 1999: 285).


      	– También encontramos la teoría de la relajación, que define el juego como espacio o elemento que garantiza la recuperación de la energía después del trabajo.


      	– La teoría de la recapitulación (Stanley Hall, 1904) sostiene que “el desarrollo del individuo reproduce el desarrollo de la especie. Por eso, el niño reproduciría durante su infancia la historia de la especie humana y realizaría en el juego esas actividades que nuestros antepasados llevaron a cabo hace muchos años” (Delval, 1999: 286). Correr, saltar o esconderse serían actividades que nuestros antepasados realizarían durante la caza y que los niños replicarían desde una perspectiva lúdica.


      	– Por su parte, la teoría del preejercicio (Karl Groos, 1899) entiende el juego como un entrenamiento para la vida ligado al crecimiento, que permite ensayar y desarrollar necesidades físicas o de carácter social como pueden ser los juegos motores o el juego simbólico.

    


    Como hemos comentado, Huizinga se propone definir el juego saltándose estos márgenes impuestos por las teorías biológicas o psicológicas y optando por investigar en lo que el autor denomina las formas de juego superiores. Huizinga apuesta por desplazar estas interpretaciones del juego relacionadas con el mundo animal o la etapa infantil para elaborar una definición que sitúa el juego como un factor cultural determinante.


    De esta manera, Huizinga defiende que las formas superiores del juego (que no son ni animales ni infantiles) se caracterizan por ser “una actividad libre que se sitúa fuera de la vida ordinaria por ser una actividad “no seria” pero al mismo tiempo absorbiendo al jugador completa e intensamente. Es una actividad que no está conectada con intereses materiales y de la que no se puede lucrarse/beneficiarse. Se desarrolla dentro de sus propios límites espaciales y temporales de acuerdo con unas reglas fijadas y ordenadas. Promueve la creación de grupos sociales que tienden a rodearse de secretismo y diferenciarse del mundo ordinario disfrazándose o por otros medios” (Huizinga, 1994: 13).


    La actividad de jugar es para el autor de Homo Ludens una experiencia social. El individuo que juega solo, defiende el autor, es “en muy limitada mediada fecundo para la cultura” (Huizinga, 1994: 68) porque para Huizinga, como ya hemos mencionado, el juego tiende a convertirse en una parte esencial de nuestra actividad cultural y social:


    La poesía nace jugando y obtiene su mejor alimento, todavía, de las formas lúdicas. La música y la danza fueron puros juegos. La sabiduría y la danza fueron puros juegos. La sabiduría encuentra su expresión verbal en las competiciones sagradas. El derecho surge de las costumbres de un juego social. Las reglas de la lucha con armas, las convenciones de la vida aristocrática, se levantan sobre formas lúdicas. La conclusión debe ser que la cultura, en sus fases primordiales, “se juega”… la cultura se desarrolla en el juego y como juego. (Huizinga, 1994: 220)


    Muchos autores han puesto de manifiesto las carencias e inexactitudes de la definición de Huizinga, pero la importancia de esta aproximación radica principalmente no tanto en la precisión de su definición sino en situar la actividad de jugar y el juego en el mismo centro de la cultura y la actividad social. En Homo ludens se defiende que los grandes logros de la cultura de la humanidad dependen menos del pensamiento racional que de una intrínseca experiencia lúdica, un deseo por el juego del descubrimiento y la superación.


    2. Propiedades fundamentales del juego


    Roger Caillois, filósofo francés de la década de los sesenta, recoge el testigo de Homo ludens subrayando la importancia del análisis de las características fundamentales del juego y de su importancia en el desarrollo de la civilización defendidas por Huizinga. En Man, Play and Games (1958), Caillois describe el juego a partir de seis propiedades fundamentales: la libertad, la separación de la realidad, la incerteza, la improductividad, las reglas y el hacer creer. Así pues:


    
      	– El juego tiene que ser una actividad libre y voluntaria y una fuente de placer y diversión. Para Caillois, la obligación o la orden arruinarían la necesidad que tiene un jugador de entregarse espontáneamente al juego por placer y libremente abandonar cuando lo desee.


      	– El juego es una actividad separada de la vida ordinaria y circunscrita a un tiempo y espacio fijados de antemano. Hay un espacio para el futbol, un espacio para el ajedrez, un espacio y tiempo para todos los juegos y todo lo que pase por fuera de ese espacio y tiempo es irrelevante para el desarrollo del juego.


      	– El juego, según Caillois tiene que ser una actividad incierta. La incertidumbre tiene que mantenerse hasta el final y no podemos conocer el desenlace hasta que el juego finalice. Si el jugador conoce la recompensa de antemano, sin posibilidad de error o sorpresa, destaca Caillois, la misma naturaleza de lo que significa jugar se desvanece. La incertidumbre de un juego, como por ejemplo el tenis o el ajedrez, se refuerza y se modifica en cada golpe o cada movimiento.


      	– La improductividad es otra de las cualidades que Caillois defiende en su ensayo. Para el autor, un juego no debe crear bienes o riqueza “excepto por el intercambio de propiedades entre los jugadores, finalizando en una situación idéntica a la existente al comienzo del juego” (Caillois, 1958: 10). “Nada se ha cosechado o manufacturado, no se crea ninguna obra, ningún capital acumulado. Jugar es una ocasión para perder el tiempo, energía” (Caillois, 1958: 8).


      	– El juego ofrece una libertad que está circunscrita a sus reglas. El margen, grande o pequeño, de libertad que ofrecen las reglas del juego explican y justifican el placer que aporta al jugador.


      	– Finalmente, el “actuar como si”, o lo que es lo mismo, la ficción que mueve las acciones de los jugadores, como por ejemplo en el juego de policías y ladrones, reemplaza y funciona de la misma manera que lo hacen las reglas en un juego como podría ser el ajedrez. En los juegos que imitan la realidad, sostiene Caillois, el jugador se mueve entre el desconocimiento de qué reglas explícitas necesita seguir y el conocimiento del comportamiento que el juego imita o simula. En los juegos que no imitan la realidad, como el póquer, las reglas son las que crean la ficción del juego y promueven que se juegue como si fuera real. Según el autor, un juego no se basa en reglas y en actuar “como si” sino que, o se basa en reglas, o se juega “como si”.

    


    Caillois apuesta por dar un paso más allá en la definición del juego y ordena la multitud y variedad de juegos existentes a partir de cuatro categorías:


    
      	– Juegos Agôn (competición)


      	Basados en la competitividad contra otros o contra uno mismo. Los jugadores buscan la satisfacción producida al superar retos físicos o mentales (luchas, carreras, puzles, enigmas...) para ver reconocida una determinada habilidad o saber. Las emociones que experimentamos con este tipo de juegos están relacionadas con la superación personal, el conocimiento de nuestros límites y nuestros potenciales, la autoestima, el aprender a aceptar el fracaso y aprender de los errores, y también aprender a disfrutar de los éxitos.


      	
– Juegos Alea (azar)



      	Juegos basados en la suerte y el azar. No se trata de vencer al adversario sino de imponerse al destino. Como en el caso de los juegos de competición, nos ayudan a crear defensas ante la frustración, a disfrutar de la sorpresa del último momento cuando se descubre la última carta o cuando levantas el cubilete de los dados.


      	
– Juegos Mimicry (simulacro)



      	Son los juegos del mundo del “como si…”. Un ejemplo paradigmático en los videojuegos lo constituye Los Sims, una representación virtual de un entorno social en el cual los personajes, creados y dirigidos por nosotros, viven, trabajan, se relacionan, se enamoran, se enfadan, se divierten, etc.


      	
– Juegos Ilinx (vértigo)



      	Son juegos que permiten experimentar situaciones límite, ponernos a prueba alejándonos de la realidad, saltándose las reglas hasta llegar a la trasgresión. También existe el vértigo de orden moral, y es aquí donde entra la trasgresión. En el caso de los videojuegos encontraríamos un ejemplo en los juegos de disparo en primera persona (como en el clásico Doom o el actual Call of Duty). Este elemento personal o semirreal es el que permite que la sensación de vértigo y sobretodo de trasgresión, sea muy emocionante.

    


    Estas categorías definidas en Man, Play and Games (1958), Caillois las cruza con los conceptos paidia y ludus. Define paidia como el juego espontáneo, la improvisación libre y el instinto de juego. Paidia se refiere básicamente a nuestra esencia infantil e instintiva por el juego que en diferentes momentos aparece en nuestra vida adulta.


    Por el contrario, ludus son manifestaciones de juego reguladas por reglas donde el juego impone restricciones desde un principio. Hace referencia a las reglas, límites e instrucciones necesarias que impone el juego a los jugadores.


    Tabla 1. Clasificación de los juegos según Caillois (1958)


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
             

          

          	
            AGON


            Competición


             


            Igual probabilidad de éxito

          

          	
            MIMICRY


            Imitación


             


            Jugadores fingiendo ser otra persona

          

          	
            ALEA


            Azar


             


            Los jugadores no pueden ejercer control sobre el resultado

          

          	
            ILINX


            Vértigo


             


            Desestabilidad de la percepción,


            shock

          
        


        
          	
            PAIDIA


            (forma libre de improvisación)


             


            LUDUS


            (convenciones gobernadas por reglas)

          

          	
            Carreras


            Atletismo


             


             


             


            Futbol


            Ajedrez


            Deportes


            Torneos


             

          

          	
            Juego simbólico infantil


             


             


             


            Teatro


             

          

          	
            Cara o cruz


             


             


             


             


            Lotería


            Ruleta


             

          

          	
            Acrobacias


            Tiovivo


             


             


             


            Escalada


            Funambulismo


             

          
        

      
    


    


    Paidia y ludus son dos polos opuestos de un continuum en los que podemos situar cualquier manifestación de juego. No son dos tipologías de juego sino dos maneras de jugar que complejizan las categorías Agôn, Alea, Mimicry y Llinx. Estas tipologías de juego juntamente con las formas de juego, paidia y ludus, permiten a Caillois establecer un diagrama (Tabla1) que contenga todas las expresiones que el autor considera juego y establece por primera vez en la literatura académica un mapa, demasiado general y ambiguo según sus predecesores, capaz de definir cualquier forma de juego.


    3. La ambigüedad del concepto


    Cualquier intento de definición de la actividad de jugar y el juego en sí mismo comparten una misma problemática: la ambigüedad del concepto dada la compleja y variada tipología de juegos y prácticas tal y como se constata en el cuadro de categorías propuesto por Caillois.


    Sutton-Smith, uno de los grandes referentes en el análisis social y cultural del juego, disecciona en su libro The Ambiguity of Play (1997) en qué consiste la ambigüedad misma y cómo se traslada al campo del estudio sobre los juegos.


    Como paréntesis quizá convendría aclarar aquí que si esta ambigüedad se produce cuando se reflexiona sobre el tema en una lengua (el inglés) que diferencia claramente entre los términos play (en general, el acto de jugar) y game (el sistema estructurado que se juega), cómo no se verá multiplicada esa ambigüedad en lenguas que no disponen de dos términos específicos para tales distinciones. En castellano, por ejemplo, nos vemos obligados a utilizar juego para referirnos tanto al hecho de jugar como al juego en sí mismo, y lo mismo ocurre con otras lenguas próximas de raíz latina. Así, la frase en inglés “play the game” se convierte en castellano en “jugar al juego”. Otro tema sería analizar ambigüedades añadidas propias del idioma inglés, como las derivadas de que el término play haga referencia tanto a actividades lúdicas –como en playing cards– como a actividades performativas –como en playing the piano–.


    Más allá de la ambigüedad que origina la lengua, Sutton-Smith en The Ambiguity of Play (1997) sostiene que la ambigüedad del juego radica en la diversidad de formas de juego, en la diversidad de jugadores, en la multiplicidad de tipos de equipamiento que requiere el juego, en la disparidad de escenarios de juego o en la pluralidad de placeres que convoca:


    The ambiguity of play, as well as lying in this great diversity of play forms, owes some of its force to the parallel diversity of the players. There are infant, preschool, childhood, adolescent, and adult players, all of whom play somewhat differently. There are male and female players. There are gamblers, gamesters, sports, and sports players, and there are playboys and playgirls, playfellows, playful people, playgoers, playwrights, playmakers, and playmates. There are performers who play music and act in plays and perhaps play when they pain, sing, or sculpt.


    .../...


    The scenarios of play vary widely also, from playpens, playrooms, playhouses, and playgrounds to sports fields, circuses, parade grounds, and casinos. (Sales y Zimmerman, 2003: 301)


    Para arrojar algo de luz sobre el asunto, Sutton-Smith propone lo que él denomina la “solución retórica” (discursos, argumentos y teorías que tienen una finalidad persuasiva, ideológica). Esta solución consiste en clasificar los juegos en función de siete discursos retóricos (Sutton-Smith, 1997: 304-306), unos discursos que definen el juego en función de diferentes creencias, argumentos ideas o teorías muchas de las veces antagónicas, otras de las veces complementarias, pero siempre parciales, incompletas o fragmentadas.


    
      	– La retórica del juego como progreso


      	– La retórica del juego como destino o suerte


      	– La retórica del juego como poder


      	– La retórica del juego como identidad


      	– La retórica del juego como imaginario


      	– La retórica del yo


      	– La retórica del juego como frivolidad

    


    Así, la retórica del juego como progreso, que comprende principalmente los juegos infantiles, entiende la actividad lúdica como una herramienta de socialización. Los discursos que explican el juego infantil desde esta retórica entienden que las situaciones de juego ayudan al menor a incorporar y practicar habilidades, competencias o valores que se corresponden con aquellos que su contexto social demanda: “El mundo social que envuelve al niño, sus normas morales y reglas, se reflejan en el juego. Aceptando un rol, el niño acepta unas reglas e intenta actuar en función de ellas… Este hecho mejora la asimilación de los estándares sociales más comunes” (Sutton-Smith, 1997: 36). Esta retórica fortalece, sin fisuras, la creencia de que el juego tiene un efecto positivo en el aprendizaje y el desarrollo. Pero como más adelante afirma Sutton-Smith, las críticas y el escepticismo han aumentado en los últimos años porque es difícil asegurar cuántos y qué resultados del juego se deben a las habilidades que el niño ya posee o por el contrario, qué habilidades son el resultado de su contacto con el juego.


    Por otro lado, si el juego es una herramienta de aprendizaje, de desarrollo en las etapas infantiles, en la etapa adulta, ¿no debería ser una herramienta de aprendizaje de la muerte?, sentencia irónicamente Sutton-Smith. O lo que es lo mismo, una teoría que únicamente entiende el juego como progreso, como preparación o aprendizaje para la vida y que únicamente atiende a cierta parte de la población no la podemos considerar exhaustiva a no ser que entendamos que no existe el juego adulto.


    En total contraposición con la retórica del progreso, Sutton-Smith propone la retórica de juego como destino o suerte que principalmente hace referencia a los juegos de azar y a los juegos de apuestas. Esta retórica entiende que la vida y también el juego están gobernados por las fuerzas del destino, por los dioses o la suerte y no por la necesidad del aprendizaje o la socialización como la anterior retórica.


    La principal crítica de la retórica del juego como destino radica en decantarse por la suerte más que por el talento. Es esta creencia en la suerte lo que en las sociedades occidentales ha generado una gran abundancia de discursos negativos que relacionamos muchas veces con adicción pero también, como desgrana Sutton-Smith, le salen al paso teorías que explican los orígenes de esta tipología en la religión y no en la economía: los juegos de apuestas se convierten en la religión secular de las clases trabajadoras que les otorgan un optimismo existencial.


    La retórica del juego como poder, por su parte, hace referencia a los juegos deportivos o los concursos fortaleciendo el sentido de comunidad por encima de la individualidad. Esta retórica explica el juego como la “representación de un conflicto y como una manera de fortificar el estatus de los que tienen el control del juego o son sus héroes” (Sutton-Smith, 1997: 10). Desde una perspectiva social del juego, esta retórica defiende que esta tipología de juegos refleja el conflicto por la superioridad entre dos grupos, sean estos comunidades, clases sociales, naciones… Estos juegos existen porque ofrecen una representación o una expresión a un conflicto real existente entre dos grupos y donde el liderazgo les aportará más unión como grupo (Sutton-Smith, 1997: 75). Pero esta interpretación del juego como poder tiene poco o nada que ver con la percepción del significado que adquiere el juego para los propios jugadores. Para ellos, los juegos de competición tienen que ver más con estrategia, esfuerzo, práctica continuada, conocimiento de las reglas… Para los jugadores, la retórica del juego como poder, la visibilidad del conflicto entre dos grupos, no es la interpretación principal ni mucho menos la fuente de placer que motiva su práctica. En otras palabras, la ideología no es necesaria para la práctica.


    Otros juegos podrían entenderse desde la retórica del juego como identidad. Esta retórica se refiere principalmente a las celebraciones y festejos de la cultura popular tradicional y actúa como un medio para configurar identidades colectivas entrechando lazos entre los participantes y observadores.


    La clave de esta retórica según el autor es que disminuir la ambigüedad identitaria es el origen mismo de la retórica: “la ambigüedad (identitaria) genera la retórica, la retórica genera el festival (la celebración) y el festival reduce la ambigüedad” (Sutton-Smith, 1997: 110).


    La quinta retórica, la retórica del juego como imaginario, idealiza aspectos relacionados con la imaginación, la improvisación o la creatividad que aporta el propio acto de jugar. La ambigüedad en este caso radica en la dualidad existente entre el juego adulto y el juego infantil. Mientras que el adulto evita el juego centrado en la imaginación, los menores tienden a organizar su juego alrededor de la imaginación, la improvisación o la creatividad, que son en definitiva piezas claves de lo que significa jugar según Sutton-Smith.


    La retórica del yo apunta a una tipología de juego principalmente individual donde el jugador busca la diversión, la relajación o evadirse. Se trata de teorías que se centran en la psicología individual del jugador: el significado del juego lo encontramos en la experiencia misma que obtiene o busca el jugador, en su experiencia subjetiva. Es esta subjetividad la que el autor señala como la fuente de ambigüedad: qué significa el yo, la individualidad, el placer… Diferentes teorías abogan por diferentes respuestas.


    Finalmente, la retórica de la frivolidad apunta a los discursos que interpretan negativamente cualquier tipo de juego. Hace referencia a cualquiera de las anteriores retóricas. Por ejemplo, en el marco de la retórica del juego como progreso, todas aquellas actividades de juego que no se enmarquen dentro del concepto del ejercicio de habilidades o competencias son vistas por los adultos como frivolidad. El objetivo es organizar su juego alrededor de un concepto de progreso y ejercicio adulto desprestigiando el juego infantil espontáneo.


    Otro de los discursos que esgrime la retórica de la frivolidad hace referencia a los juegos de las minorías. Los juegos de los grupos menos poderosos, como por ejemplo los juegos protagonizados por mujeres, son implícitamente excluidos e incluso ridiculizados.


    A través de esta propuesta, analizar detalladamente estas retóricas y escudriñar las ambigüedades que alberga cada una de ellas, Sutton-Smith se propone establecer hasta qué punto la ambigüedad es un resultado de las retóricas que se usan para hablar de los juegos o si, por el contrario, la ambigüedad se encuentra en la naturaleza del juego mismo que imposibilita su definición.


    Todo parece apuntar que para Sutton-Smith definir las de por sí complejas y múltiples formas lúdicas se encuentra de cara con diferentes retóricas o puntos de vista complementarios o divergentes que intentan explicar el juego, y, a su vez, estas definiciones o aproximaciones al acto de jugar dependen también de retóricas o discursos más amplios o más reducidos, como por ejemplo la religión, la economía, el género o la etnicidad, entre otros muchos.


    El juego y su práctica es por lo tanto un ámbito confuso y superpuesto de discursos antagónicos que tienden a definir el juego y el jugar desde posiciones ideológicas que no dependen tanto de las características formales o de las dinámicas del propio juego sino de los discursos que le salen al paso. Unos discursos motivados por intereses de clase, de género o cualquier otro interés partidista que se expresa como natural y objetivo: tanto la definición de juego como objeto/sistema como la de su práctica es, pues, ideológica y parcial.


    4. El modelo clásico de juego


    Más allá de destacar la problemática discursiva que subyace en todo intento por aproximarse al juego, conviene no perder el norte en nuestro objetivo por definir el juego y el acto de jugar. Jesper Juul en Half-Real (2005) se desvincula de toda ambigüedad para apostar por una definición estricta de juego a partir de seis características:


    
      	– Reglas: los juegos se basan en reglas.


      	– Resultados y consecuencias diversas y cuantificables.


      	– Valoración de los resultados/consecuencias: diferentes resultados de las acciones en el juego tienen resultados positivos o negativos.


      	– Esfuerzo del jugador: el esfuerzo el jugador tiene como objetivo influir en el resultado.


      	– El interés del jugador por el resultado: el jugador está emocionalmente atraído por el resultado del juego. Se sentirá feliz por un resultado vencedor e infeliz por una pérdida.


      	– Consecuencias negociables: el mismo juego (conjunto de reglas) puede jugarse con o sin consecuencias en la vida real.

    


    Para Juul (2005: 36) un juego es un sistema basado en reglas con resultados y consecuencias diversas y cuantificables, donde a diferentes resultados se les asigna diferentes valores, el jugador se esfuerza con el objetivo de influir en el resultado, el jugador se siente atraído emocionalmente por el resultado y las consecuencias de la actividad son negociables.


    Tabla 2. El modelo clásico de juego de Juul
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    La definición de modelo clásico de juego del gráfico anterior ordena y distribuye las seis características descritas por Juul en función de si hacen referencia al juego, al jugador o al mundo. Las características 1, 2 y 4 describen las propiedades del juego como sistema formal; la característica 3 hace referencia a los valores asignados a las posibles consecuencias del sistema de juego; las características 4 y 5 describen las relaciones entre el sistema y el jugador y, finalmente, la última característica se refiere a la relación entre la actividad de jugar y las posibles consecuencias en el mundo real.


    Más allá de las características descritas por Juul convendría destacar que para este autor el juego es tanto un objeto como una actividad. Como objeto, el juego es una lista de reglas que jugadores u ordenadores implementan sin ambigüedad y que producen diversos y cuantificables resultados o consecuencias y describen de qué manera el jugador debe realizar un esfuerzo.


    Por otro lado, el juego como actividad es un sistema que cambia de acuerdo a un conjunto de reglas que implementan humanos, ordenadores o leyes naturales. En este caso, el resultado o las consecuencias son indeterminados, varían, son cuantificables y son negociados idealmente antes del inicio del juego.


    Desde el punto de vista psicológico, afirma Juul, es difícil determinar lo que es o no un juego: ¿cualquier actividad sujeta a reglas, con resultados variables, que incorpore cierto esfuerzo del jugador y asigne valores a los resultados obtenidos entre los jugadores, encaja en la categoría de juego?


    Esquema: no juegos – juegos dudosos
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    En el esquema anterior, partiendo de la definición clásica explicada anteriormente, Juul clasifica las diferentes experiencias de juego en función de dos círculos concéntricos. Aquellas experiencias que se corresponden con la definición clásica, los casos dudosos como las apuestas o los juegos de roll clásicos de lápiz y papel y, finalmente, lo que el autor no considera juegos como las formas libre de juego (las carreras por la calle entre dos amigos) o la ficción hipertextual. Cada una de las excepciones o asignaciones dudosas vienen justificadas por el incumplimiento de alguna de las características que definen el juego según el modelo clásico.


    Finalmente, Juul constata que la definición clásica que propone no circunscribe el juego a ningún medio concreto, herramientas u objetos, pero con la aparición de los videojuegos, diversas características merecen ser explicadas ya que aportan a la experiencia de juego y al juego como objeto variedades significativas.


    5. Los videojuegos


    A partir de la definición anterior, podemos justificar sintéticamente las características fundamentales de los videojuegos. Esto nos permitirá ofrecer una explicación del funcionamiento, la estructura, la implicación de los jugadores y su relación emocional a través de las reglas, las trampas, el placer y la relación entre aprendizaje y juego.


    5.1. Las reglas y las trampas


    En cuanto a las reglas, Juul (2005: 58) sostiene que son los elementos que estructuran y organizan el juego. Las reglas imponen límites, nos obligan a tomar caminos específicos para conseguir objetivos concretos, nos permiten entender el mundo del videojuego y al mismo tiempo lo hacen justo, igualitario y emocionante. Para Salen y Zimmerman (2003: 122) las reglas constituyen la estructura formal del juego y tienen las siguientes características: limitan la acción del jugador, son explícitas y sin ambigüedades, están compartidas por todos los jugadores, son fijas, son obligatorias y se repiten.


    Mientras que en la mayoría de los juegos tradicionales las reglas están claras o se pactan antes de empezar (por ejemplo en el ajedrez o el fútbol), en los videojuegos solemos ir descubriéndolas a medida que investigamos o probamos lo que podemos hacer, lo que está permitido y lo que no. La mayoría de las reglas que encontramos en los videojuegos no vienen dadas como puntos de partida explícitos. Por el contrario, su descubrimiento forma parte del mismo juego. La deducción de las reglas es parte del trabajo del jugador y del placer que le reporta.


    A pesar de que las reglas actúan como ese elemento que introduce cierta justicia, el hecho de romperlas (o hacer trampas) no es un fenómeno extraño en la práctica de los videojuegos. Conviene señalar que romper las reglas no es algo que paraliza el juego, sino que, por el contrario, puede añadir dimensiones de complejidad, emoción y placer.


    Tanto es así que la mayoría de los videojuegos actuales incorporan en su propio diseño elementos que permiten obtener ventajas, ya estén estos ocultos y disponibles para el jugador, o impliquen explorar determinadas “puertas traseras” del sistema. Algunos de esos elementos son, por ejemplo, los easter eggs, o secretos en forma de imágenes, mensajes o espacios escondidos que los jugadores han de descubrir.


    Estos elementos ponen en juego la idea de romper las reglas al ofrecer a los jugadores nuevas posibilidades: niveles escondidos, nuevos personajes, habilidades secretas. Otros son los cheat codes, códigos que, directamente, dan al jugador ventajas sobre la estrategia del juego por defecto. A veces son una combinación de teclas o botones del mando pulsados en una determinada secuencia. Estos códigos se distribuyen a través de páginas web o revistas, y forman parte de la propia experiencia de juego. Su conocimiento y uso aumenta la competencia del jugador y le aporta prestigio entre su comunidad de jugadores o su grupo de amigos.


    Otro caso interesante son las guías de juego (audiovisuales o en papel), extensos documentos que contienen información muy completa sobre la mecánica de juego, los personajes, la historia, los mapas o los niveles y estructura.


    Estos productos ayudan al jugador a seguir paso a paso indicaciones que le facilitan superar diferentes niveles, obtener información adicional o entender determinados aspectos de la trama. Lo más destacable es que algunas de estas guías son productos oficiales, completamente validados por la compañía distribuidora o desarrolladora del juego, mientras que la mayoría son fruto de los propios jugadores, o, más bien, de una élite de jugadores. Este fenómeno lo explica con mayor detalle Mia Consalvo: “Ser miembro de una comunidad de jugadores o simplemente un jugador aparentemente aislado es algo más que jugar a videojuegos o jugarlos bien. Se trata de dominar los secretos del videojuego, sus actualizaciones y ser capaz, también, de hacer circular esta información a los demás” (Consalvo, 2007: 18).


    Consalvo recoge el concepto de capital cultural acuñado por Bourdieu para llevarlo al terreno de los videojuegos. Así, los secretos, los trucos, las guías de juegos, los easter eggs o los códigos son parte importante de la experiencia de juego, forman parte de ese “capital de juego” (gaming capital) que define a los jugadores competentes.


    Los jugadores quieren jugar al juego. Quieren “divertirse” pero, lo más importante, quieren tener éxito. El éxito llega mediante el progreso, el logro de objetivos, la inmersión en entornos cada vez más interesantes y desafiantes y un control firme de los elementos que hay dentro del juego. Pero los juegos no siempre ofrecen a los jugadores las mismas oportunidades de éxito; los jugadores pueden tener diferentes niveles de habilidades, estar de mal humor ese día o, sencillamente, puede que el juego esté mal diseñado.


    Pero incluso con estos desafíos, los jugadores intentan ejecutar el juego y los elementos de las prácticas de engaño pueden ayudar a los jugadores a pasar determinados puntos y conseguir todavía objetivos mayores. Pero con independencia del modo en que los individuos definieran el engaño, lo que quedaba claro en mi estudio con jugadores es que muchos incurrían en lo que ellos mismos definían como engaño, ya fuera ocasionalmente o con regularidad. Debido a las connotaciones negativas asociadas con el engaño, con frecuencia se ofrecían justificaciones de la práctica. Así pues, ¿por qué hacen trampa si ello tiene una connotación tan desagradable?


    Hacen trampa por muchas razones. Y estas razones nos pueden ayudar a entender el proceso de la experiencia de juego para personas distintas, en ubicaciones distintas, en momentos y contextos distintos. Esto se debe a que engañar no consiste tan solo en subvertir el sistema (de juego), sino también en aumentar el sistema. Es una forma de que los individuos sigan jugando:


    
      	– Superando el aburrimiento


      	– Superando la dificultad


      	– Superando los límites de los escenarios


      	– Superando las malas rachas o sencillamente los juegos malos

    


    Engañar, o como quiera que se puedan definir estas actividades, constituye la representación firme de los jugadores que controlan sus experiencias de juego. Se trata de jugadores que van más allá de la “actividad esperada” del juego. El conocimiento de cómo, cuándo y por qué la gente hace trampa (o se niega a hacerla) nos puede ayudar a mejorar el diseño de la experiencia de juego.


    Sobre los objetivos y recompensas, que se crean y consiguen por medio del cumplimiento del las reglas, parece oportuno señalar que el sentido común nos indica que los juegos tienen un objetivo, una finalidad clara y bien definida. Es evidente que los jugadores están motivados inicialmente por el objetivo final de acabar el juego. Asumiendo que esto es así, no conviene olvidar que casi siempre las recompensas no se obtienen únicamente como consecuencia de acabar el juego.


    También hay que destacar que muchos juegos como Pac-Man o Tetris no tienen por objetivo finalizar el juego, dado que la partida siempre acaba en derrota (pocos son los que han superado el juego). El objetivo en este caso es mejorar la puntuación. Otros juegos como Los Sims no proponen unos objetivos cerrados sino que es el propio jugador quien decide el cómo se juegan y el cuándo se han cumplido los objetivos. De esta manera, tal como afirma Frasca (2001), es el jugador, en última instancia, y no el diseñador, quien decide cómo utilizar un videojuego. El diseñador puede sugerir una serie de reglas, pero es el jugador, a partir de su sentido de uso, quien tiene la última palabra.


    5.2. El placer del juego


    Algunos autores defienden la idea de que el videojuego, y el juego en general, trabaja para que el jugador pueda alcanzar un estado mental llamado flow (flujo) (Csikszentmihalyi, 1996; Sherry, 2004) o estado óptimo de experiencia interna. Mihaly Csikszentmihalyi trabajó este concepto en los años setenta para explicar el placer que encontramos realizando actividades cotidianas. Analizando artistas y músicos inmersos en el acto creativo, Csikszentmihalyi descubre como estos se aíslan del mundo que les rodea. Los artistas describen esta experiencia de inmersión, concentración y aislamiento desde el placer intenso: cuando la conciencia está ordenada y la gente desea dedicarse a lo que está haciendo por la satisfacción que le aporta. El flujo es importante según el autor porque consigue que el instante presente sea más agradable y porque favorece la confianza en uno mismo y nos permite desarrollar habilidades y conseguir objetivos.


    Podemos sintetizar las características de esta experiencia en cuatro puntos:


    
      	– Una concentración focalizada e intensa en lo que se está realizando.


      	– La sensación de control sobre las propias acciones. La sensación de que uno puede controlar la situación porque conoce cómo responder o solucionar las diferentes fases del proceso.


      	– Distorsión de la experiencia temporal: la sensación de que el tiempo pasa más rápidamente.


      	– La actividad es vivida como placentera. Muchas veces el objetivo es una excusa por la que disfrutar del proceso.
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    Tal y como se puede observar en el gráfico anterior las características que tienen las actividades que más fácilmente nos permiten llegar a este estado de concentración, aislamiento y placer comparten las siguientes características:


    
      	– Tener objetivos concretos con reglas fáciles.


      	– Ajustar las oportunidades de acción con nuestras habilidades.


      	– Aportar una información clara sobre el cómo de la actividad propuesta.


      	– Eliminar la distracción y hacer posible la concentración.

    


    De este modo, el flujo (flow) lo experimentamos cuando existe un equilibrio entre las habilidades individuales y la dificultad de la actividad. Las actividades que potencian el flujo tienen unas metas claras, unas reglas estables, los desafíos están bien equiparados a las habilidades que llevan al jugador al crecimiento y al descubrimiento.


    Parece, pues, que los videojuegos pueden llevar al jugador a este estado: el videojuego propone objetivos concretos y acciones que se ajustan a las habilidades del jugador; la dificultad aumenta en función del dominio del jugador de las habilidades que el juego requiere; el jugador obtiene placer gracias a la mejora de sus habilidades y al interés por el descubrimiento.


    5.3. El videojuego como máquina de aprender


    Las propiedades inmersivas, así como la capacidad de fomentar la concentración, el interés por el descubrimiento y el afán por mejorar las competencias que proporciona el videojuego interesan, y mucho, a algunos académicos y profesionales que han comenzado a definir con fuerza la gamificación, la disciplina del Game-Based Learning (GBL) o el juego serio.


    Prensky (2007), uno de los referentes en el campo del GBL, destaca tres aspectos que hacen interesante, por no decir imprescindible, el uso de los videojuegos dentro del campo del aprendizaje formal o informal:


    (1) En el GBL confluyen las necesidades y el estilo de los estudiantes actuales.


    (2) El GBL es motivador porque, fundamentalmente, es divertido.


    (3) El GBL es versátil, adaptable a casi cualquier materia, información o habilidad si se utiliza correctamente.


    En la misma línea, Egenfeldt-Nielsen (2004) ha demostrado que el aprendizaje está incorporado en la estructura misma de los videojuegos; aprender es, de hecho, un pre-requisito para jugar.


    Desde esta perspectiva, un videojuego es, siempre, una máquina de aprender. Y eso no solo lo saben educadores e investigadores expertos en el tema, sino que es un principio rector para los propios creativos que los diseñan. Como explica Egenfeldt-Nielsen, el prestigioso diseñador de juegos Chris Crawford sostiene que la motivación principal en cualquier juego es aprender, conceptualizando así una de las líneas más exploradas por los diseñadores cuyo trabajo conviene seguir.


    En consecuencia, el aprendizaje está incorporado en el código genético de los videojuegos, de modo que aprender cosas se convierte en requisito para jugar. Por tanto, no tiene demasiado sentido pensar que el aprendizaje basado en juegos solo puede producirse mediante aquello que se ha llamado “juego educativo”. No se aprende más con un software interactivo de esos que todos hemos sufrido que con un juego mainstream, o con Brain Training que con Final Fantasy XII. De hecho, es evidente que se aprende mucho más con el interminable juego de rol japonés que con según qué software educativo. El trabajo de todos aquellos que quieran explorar el potencial educativo de los juegos consiste en estudiarlos como textos que se usan, como relatos que se leen y como artefactos que se viven, cuadrar las agendas de los juegos con las agendas de los aprendientes y buscar experiencias relevantes y significativas en la práctica de juego.


    A lo largo del capítulo se ha defendido la idea de que el juego, sea este digital o analógico, es una actividad compleja y un objeto que no atiende a una única definición. Hemos puesto de manifiesto que el juego es una actividad humana compuesta por multitud de prácticas que están íntimamente ligadas a nuestra evolución social y cultural (Huizinga y Caillois). Definir la actividad de jugar y el propio objeto de juego se topa con teorías y discursos contrapuestos y complementarios que evidencian la gran ambigüedad que sustenta el campo teórico del juego (Sutton-Smith).


    Finalmente hemos optado por circunscribir el juego a sus características formales, a su mínimo común divisor, (Juul), junto con la descripción de la experiencia del jugador, el placer (Sherry y Csikszentmihalyi), para concluir con la idea general de que el videojuego, como expresión lúdica por excelencia en la actualidad, es nada más y nada menos que una máquina de aprender (Squire, Prensky y Egenfeldt-Nielsen).
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