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Del juego simbdlico al videojuego:
la evolucion de los espacios de pro-
duccion simbdlica

Partiendo de la teoria del Homo Ludens que afirma que el juego constituye una actividad fundamental
del humano, seguiremos la linea de investigacion de los diversos estudios que han demostrado la impor-
tancia del juego simbdlico en el proceso de aprendizaje del nifio/a para, centrdndonos en los videojue-
gos, concluir que la producciéon simbdlica que el juego conlleva no termina con la infancia, sino que con-
tinda en la edad adulta. Veremos de este modo cémo los videojuegos, dado su caracter performativo y
unidos a su componente social e interactivo, poseen un gran potencial de generacién y transformacion
de significados culturales, politicos y sociales.

Palabras clave: juego simbdlico, aprendizaje, infancia, juventud, videojuego,
interactividad, interfaz tecnoldgico-sensorial, cultura, politica

0. Introduccién

El conocimiento es memoria solamente, nunca verdadera inmediatez. Las
sensaciones, incluso las impresiones sensoriales y, en general, todo aquello
que los filésofos han llamado conocimiento inmediato, no son otra cosa

sino recuerdos. Y el tejido entero de la conciencia -es decir el conocimiento
efectivo del ser humano- lo que sentimos, representamos, queremos, nuestra
alma o una estrella, es una simple concatenacién de recuerdos que se enlazan
para constituir el mundo de la representacion.(Colli, 1996).

Desde que el humano desarrolld la capacidad linguUistica, pasamos de habitar
en un mundo fisico a transitar el terreno de lo simbdlico. Universos ambos
gue coexisten en una suerte de retroalimentacion constante, dado que por un
lado el mundo fisico provee de una base de informacidén para la construccion
del mundo simbdlico, y este a su vez configura el modo en que entendemos
el mundo fisico y el tipo de relacién que establecemos con él.

El modo en que accedemos al mundo fisico esta mediado por una suerte de
interfaces que compartimos como humanos, la primera interfaz la conforma
nuestro sistema sensorial que es muy diferente del de otras especies del rei-
no animal, como la serpiente de cascabel, que tiene una alta sensibilidad a
niveles de frecuencia infrarrojos respondiendo a cambios en la temperatura
del medio ambiente, el murciélago que obtiene informacién emitiendo ultra-
sonidos con su conocido sistema de radar, incluso especies como el pez tor-
pedo, que produce corrientes eléctricas que interpreta mediante un receptor
neuronal en la piel altamente sensible a las muestras de campos eléctricos
fuertes. Nuestro sistema sensorial, al igual que el de otras especies, posee
una configuracion especifica que capta unos datos siendo incapaz de acce-
der a otros; en nuestro caso, en el que la informacién del entorno se extrae
principalmente, aunque no exclusivamente, a través de la vision y el oido, la
percepcidn visual estd limitada a la ondas electromagnéticas situadas entre
los rayos ultravioletas y los infrarrojos, asi mismo la percepcién del sonido
solo es posible entre los 20 y los 20.000 Hz, por lo que podemos afirmar en
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primera instancia que los limites de nuestra interfaz sensorial constituyen los
limites de nuestro mundo. (Cabafies, 2008).

Pero la especie humana tiene una peculiaridad que la diferencia de otras es-
pecies: es capaz de ampliar los Iimites de su sistema sensorial a través de la
tecnologia, modificando su interfaz con el mundo, de modo que lo que pode-
mos percibir cambia a medida que aumenta la tecnologia disponible. Esto es
de suma importancia, en tanto que, si como deciamos, el universo simbdlico
se basa en gran medida en la informacién que podemos extraer del mundo
fisico, una modificacién en nuestro sistema perceptivo supondra un cambio
en nuestro sistema simbdlico pudiendo incluso acarrear un cambio de para-
digma. (Kuhn, 1971).

En palabras de McLuhan y Quentin (1967) “La prolongacion de cualquier sen-
tido modifica nuestra manera de pensar y de actuar, nuestra manera de perci-
bir el mundo. Cuando esas proporciones cambian, los hombres cambian”.

Veremos detenidamente a lo largo del presente articulo cémo los videojue-
gos, en tanto que nueva tecnologia que incluye elementos determinantes
como la interactividad, estdn configurando nuevas sensibilidades que su-
ponen una modificacién del universo simbdlico. Pero de momento, baste
comprender que la primera interfaz del ser humano con el mundo fisico (los
sentidos), a diferencia de las de otras especies del reino animal, no es una
Unica interfaz, sino que a ella se suman infinidad de interfaces tecnoldgicas
conformando un complejo conglomerado perceptivo en constante evolucién.

Si el modo en que accedemos al mundo fisico a través de nuestra interfaz
sensorial tecnoldgicamente mediada es extremadamente complejo, esta
complejidad aumenta si tenemos en cuenta que para la asimilacion de los da-
tos procedentes de los sentidos, necesitamos de un sistema cognitivo capaz
de construir, analizar y manipular simbolos complejos. Este sistema simbodlico
es necesario a la hora de interpretar y poder extraer informacion de los datos
obtenidos a través de los sentidos, puesto que no existe una aprehensioén di-
recta de la realidad, incontaminada de actividad interpretativa intermediaria,
sino que conlleva el desarrollo discriminatorio de descripciones, o esquemas
interpretativos que representan el dominio objetivo o final y que se revisan
constantemente.

Por tanto la relacion entre el universo simbdlico y el mundo fisico esta me-
diada por las interfaces de los sentidos asi como por el sistema cognitivo que
interpreta la informacion procedente de dichos sentidos, tanto a un nivel ba-
sico de procesamiento de estimulos como a nivel del lenguaje.

El complejo proceso de transmutacion simbdlica que tiene lugar a través
de innumerables interfaces, desde la recepciéon de los estimulos sensoriales
hasta que éstos se tornan en palabras acontece como ya advertia Nietzsche
(1998) de un modo metafdrico.

Mediante el lenguaje metaférico establecemos analogias entre cosas que

no son idénticas, lo que permite sacarnos del caos para comprender la di-
versidad de la realidad al reunirla, generandose, de este modo, los simbolos
qgue conforman nuestro imaginario. Pero, y he aqui la clave del pensamiento
nietzscheano, la palabra, al tornarse concepto, adquiere la cualidad de sig-
nificante, es decir, el paso mediante el cual convertimos las metaforas en
conceptos nos lleva a tomar éstas como espejo fidedigno de la realidad, en-
tendiendo los conceptos como preexistentes, como verdades absolutas que
estan en el mundo independientemente de nosotros y olvidando, por tanto, el
origen metaférico del lenguaje. (Cabafies, Valcarcel, 2007).

El significado, que es algo ambiguo y cambiante, queda, asi, fijado por el
criterio convencional de los que ejercen el poder cultural, aguellos dotados
de capital simbdlico (Bourdieu, 2000), de modo que el orden simbdlico se
constituye como la realidad, como una estructura que es independiente de su
proceso de formacion.
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Este proceso de aprehension de lo fisico a través de lo simbdlico queda re-
flejado en las palabras de Cassirer (1972), segun el cual “el hombre no puede
enfrentarse ya con la realidad de un modo inmediato; no puede verla, como
si dijéramos, cara a cara. La realidad fisica parece retroceder en la misma pro-
porcidn que avanza su actividad simbdlica. En lugar de tratar con las cosas
mismas, en cierto sentido, conversa constantemente consigo mismo. Se ha
envuelto en formas linglisticas, en imagenes artisticas, en simbolos miticos o
en ritos religiosos, en tal forma gue no puede ver o conocer nada sino a tra-
vés de la interposicion de este medio artificial”.

El universo simbdlico fagocita y suplanta al mundo fisico, de tal forma que
resulta imposible designar un espacio previo a toda simbolizaciéon donde el
codigo aun no se ha formalizado, encontrar un referente previo al lenguaje;
pues, si bien el mundo fisico existe antes de que surja el lenguaje, antes in-
cluso de que los humanos lo habiten, en el universo simbdlico, la realidad es
producto del discurso.

Si lo simbdlico configura la realidad invadiendo todas las esferas de la vida (la
metafora del cuerpo como maquina genera determinadas practicas médicas,
la cartografia delimita politicamente los territorios, el dinero configura las
estructuras de lo social, etc.), de modo que toda sociedad constituye un sis-
tema de interpretacion del mundo, quien posee el capital simbdlico es quien
posee el poder de generacion de realidades econdmicas, politicas, culturales
y sociales, un poder que, incluso cuando se basa en la fuerza de las armas o
el dinero, estd sustentandose en los actos de conocimiento o reconocimiento
presentes en las estructuras simbdlicas (Bourdieu, 2000).

Entender la realidad humana como algo simbdlico, supone, como afirma
Bourdieu (2000), comprender que la trasformacién de un orden politico,
econdmico o social determinado, esta subordinado a lo simbdlico y descubrir
con ello la posibilidad del cambio a través de la comprensién de su proceso
de formacion.

Toda realidad es, por tanto, modificable. Tenemos innumerables ejemplos de
ocasiones en las que se han producido cambios que suponen un cambio en
las mentalidades y la proyeccidon de nuevos modos de comprender el mundo
a lo largo de la historia, en algunos casos, a través de un cambio de concien-
cia progresivo y gradual, pero en su gran mayoria a través de un cambio de
paradigma, como revoluciones simbodlicas: el paso de geocentrismo al helio-
centrismo, la teoria de la relatividad, la revolucién francesa, las vanguardias
artisticas, etc. En este sentido cobran una especial relevancia las palabras

de Wittgenstein en 1931, cuando afirmaba que “el mérito de Copérnico o de
Darwin no fue descubrir una teoria verdadera, sino ofrecer una nueva pers-
pectiva o aspecto para contemplar la realidad” (Garcia Alonso, 2005).

Pero, fuera del ambito de las ciencias, especialmente en el ambito de lo social,
los cambios de la estructura simbdlica de la realidad no son realizables de un
modo individual, sino que es necesaria una generacion colectiva de significa-
dos, asi como una transmisién efectiva y afectiva de los mismos, ya que como
afirma Castoradis (1983), todo lo simbdlico se construye sobre las ruinas
simbodlicas precedentes y utiliza parte de sus materiales para la comprensiéon
actual mediante significantes colectivamente disponibles. Es necesario por
tanto, proceder a una deconstruccion de las significaciones actuales, frag-
mentandolas, para poder construir nuevos significados con los pedazos resul-
tantes; cuestion extremadamente compleja, dado que habitamos un espacio
simbolico repleto de significaciones preestablecidas. Por tanto, si los signifi-
cados del espacio colectivo han quedado fijados y los simbolismos que poda-
mos configurar en el espacio simbdlico individual quedarian atrapados en el
solipsismo écomo realizar una apropiacion efectiva del capital simbdlico?

Retomando a Nietzsche (1998), podemos decir que “se necesita una esfera
intermedia y una fuerza mediadora, libres ambas para poetizar e inventar”. La
esfera intermedia enunciada por Nietzsche seria en este sentido muy similar
al espacio transicional descrito por Winnicott (1972), un espacio ubicado en
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la interseccidn entre los mundos simbodlicos privados y el universo simbdlico
social: el juego.

1. Juego simbédlico

“En el espacio ludico los cuerpos se encuentran desde un espacio-tiempo
situado que se acerca y se aleja en el didlogo de presencias vinculantes que
posibilitan la generacion del ‘espacio transicional’ en el que se desarrolla la
capacidad simbdlica como funcién del pensamiento” (Esnaola, 2006)

El juego, tomado en el sentido mas amplio de la palabra, abarca desde el jue-
go infantil, a los juegos del lenguaje descritos por Wittgenstein (1988), pasan-
do por los juegos légicos o el juego de Musement que mencionaba Peirce (en
Barrena, 2008) y constituye el paradigma de la actividad simbdlica (enten-
diendo el simbolo como la donaciéon humana de sentido), abriendo el espacio
transicional que hace posible la experiencia misma del conocimiento.

La idea del juego como espacio clave para la produccion simbdlica ha sido
defendido por varios autores a lo largo de la historia. De modo que, si Peirce
afirmaba que el juego estd en la base del conocimiento jugando un papel
determinante en los aspectos mas vitales del ser humano (en Barrena, 2008),
Gadamer (1996) iba un paso mas alla en el capitulo de Verdad y Método,
otorgandole al juego la cualidad de ser el “hilo conductor de la explicacion
ontolodgica”. Pero seria Huizinga quien situaria definitivamente el juego como
una de las primeras actividades simbdlicas del ser humano.

Bajo esta perspectiva, la idea del hombre como animal simbdlico defendida
por Cassirer (1997), Nietzsche (1998), e innumerables autores, se nos presen-
ta a todas luces similar a la teoria del Homo Ludens definido por Huizinga
(2007) en su obra homonima, ya que si el hombre es prominentemente sim-
bdlico y el juego es el proceso por excelencia de generaciéon de lo simbdlico,
entonces el hombre es Homo Ludens (hombre que juega).

El juego se nos presenta entonces como parte constituyente de nuestro ser,
como herramienta indispensable para el aprendizaje y como parte integrante
de nuestra cultura, estando presente desde el inicio de ésta, acompanandola
en una suerte de retroalimentacion constante, de modo que, en palabras de
Huizinga (2007), lo ludico conforma el trasfondo de todos los fendmenos
culturales, cristalizdndose en el saber, la poesia, en la vida juridica y en las
formas de vida estatal.

1.1. El juego en el proceso de aprendizaje

El sujeto descubre la capacidad de transformar la realidad por medio de jue-
gos creadores, empleo de simbolos y representaciones. (Winnicott, 1982)

El juego constituye la primera estrategia cognitiva del ser humano, presen-
tandose como la experiencia simbdlica por excelencia para aprehender el
entorno circundante y representar el universo de lo ausente y como herra-
mienta clave de configuracién, construccion y transformacion del universo
simbodlico. El juego como espacio a través del cual aprendemos a realizar
nuestra funciéon simbdlica, dotando de sentido a la realidad, se configura asi
como parte fundamental en el proceso de aprendizaje.

Esta idea ha sido defendida por infinidad de autores del ambito de la psico-
logia, la filosofia o la pedagogia entre los que figuran Vigotsky (1966), Wallon
(1942) Winnicott (1972), Piaget (1979), etc. Si bien sus perspectivas y enfo-
ques son diferentes, todos ellos coinciden en analizar la relacion entre juego
y conocimiento como un campo de investigacion cuyo objeto principal es

el aprendizaje en la infancia, centrando su atencién en un tipo de juego que,
segun Piaget, tendria lugar entre los dos aflos de edad y los siete: el juego
simbdlico.
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El juego simbdlico lo conforman todos los juegos imaginativos de asimilaciéon
pura e implica la representacion de un objeto por otro. Tanto el propio nifio
como los objetos que lo rodean o incluso la totalidad del mundo circundan-
te, se transforman para simbolizar personajes, animales, objetos, o cualquier
elemento que no se encuentre presente. Es de este modo como un cubo de
madera se convierte en un camién de bomberos, un palo en una espada, una
mufeca en una nifa, una escoba en un caballo, etc. atribuyendo a los objetos
y al mundo circundante todo una suerte de significados, simulando situacio-
nes imaginarias y coordinando a niveles complejos multiples roles, situacio-
nes y objetos, en un juego caracterizado por la simulaciéon o el “como si”, que
implica el desarrollo de simbolos Iudicos (Piaget, 1979).

Tal como lo define Aarseth (1997) los juegos se comportarian como “fabricas
de signos” Signos que no soélo tienen varias interpretaciones posibles, sino
también multiples manipulaciones posibles. En palabras de Frasca (2009),
“cualquier estado particular de un juego es de por si polisémico y abierto a
la interpretacion. Pero ese estado puede ademas ser modificado por los ju-
gadores, de acuerdo a reglas preestablecidas. Y es necesario insistir que esta
manipulaciéon es claramente fisica y no metafdrica: la obra se modifica for-
malmente al ser manipulada (y por ende, también su significado)”.

Es asi como, el juego simbdlico, al exponer y proyectar el mundo interno
sobre el entorno no sélo nos permite crear contextos, anticipar situaciones,
planificar las acciones venideras o interpretar la realidad elaborando nuevas
alternativas de desenlace de los sucesos facticos en la fantasia, sino que es la
actividad que conecta la fantasia con la realidad, suponiendo una herramien-
ta de transformacién de la misma.

Pero si el juego simbodlico tiene una capacidad de construccion simbdlica de
la realidad a través de la configuracion de signos que operan sobre ésta (el
juego simbdlico individual el nifio/a no se adapta al mundo sino que manipula
el medio conforme a sus intereses transformandolo en el marco del juego de
tal forma que el entorno queda supeditado a su voluntad), ésta no hara efec-
tivo su potencial transformador mientras el juego simbdlico sea individual, en
tanto que, en ultima instancia, la realidad se configura de modo social, colec-
tivo y colaborativo, siendo la colaboracién esencial para el desarrollo cultural.
Serd entonces en el juego colectivo donde encontremos el mayor potencial
de construccion simbdlica, ya que el juego social y cooperativo supone el
desarrollo de la intersubjetividad que abre el camino para la construccion del
conocimiento compartido.

En el juego simbdlico colectivo el mundo material tendra una especial rele-
vancia en tanto que constituye un marco de referencia compartido para la co-
laboracion. Pero el mundo material se transforma constantemente a través de
las tecnologias, por los que si antes los juegos colectivos tenian lugar en un
espacio analdgico, actualmente, y cada vez mas, los espacios y objetos en los
gue acontece la interaccidon son en gran medida digitales: los videojuegos.

2. Videojuegos

En el videojuego (...) el mapa es el territorio y el nombre es la cosa nombrada.
Es el tipo de simulacro mas puro que existe. (Sanchez, 2010)

Los videojuegos como evolucion del juego convencional, son producto de

la convergencia de lo ludico vy lo tecnoldgico. Como afirma Frasca (2009),

“al fin y al cabo, el videojuego es simplemente una continuacién del juego
tradicional y hay que situar sus cuatro décadas de existencia dentro de los
milenios de tradicién ludica”. Esto supone, por un lado, que contindan con-
figurdndose (al igual que lo hacia el juego) como el espacio predilecto de la
produccidén simbdlica y, por otro que, como interfaz tecnoldgica, modifica y
transforma nuestro sistema sensorial; de modo que, si el juego convencional
se situaba en el terreno de lo simbdlico como medio o herramienta a través
de la cual comprender y transformar estructuras y significados, el videojuego
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opera sobre lo simbdlico de este modo, pero también a través de la modifica-
cion de nuestra interfaz sensorial-tecnoldgica, lo que implica per se un modo
diferente de aprehender el mundo. El videojuego, por tanto, se diferencia del
juego tradicional por su cualidad de interfaz tecnoldgica (cuyas caracteristi-
cas estudiaremos detenidamente a continuacién)

Pero el videojuego porta otro valor afladido: rompe con la habitual vincula-
cién de juego e infancia que, como hemos podido apreciar en los estudios
mencionados anteriormente, suponia una constante en el campo de inves-
tigacion sobre los procesos de produccidn simbdlica a través del juego. Los
usuarios de videojuegos no sdélo son nifos y nifas, sino también adolescen-
tes, jovenes, adultos y, cada vez en mayor medida, ancianos. La producciéon
simbolica que se daba en el juego se amplia, por tanto a todos los rangos de
edad. Los videojuegos constituirian de este modo, el claro ejemplo del “es-
pacio transicional que transcurre entre los sujetos y la cultura y que, si bien
tiene sus cimientos en la primera infancia y en los primeros vinculos, no se
agota ni se inmoviliza en ese estado inicial” (Esnaola, 2006).

Los estudios sobre produccién simbdlica no pueden sino incluir la reflexién
sobre el uso de videojuegos y consolas (asi como el resto de interfaces
ludico-tecnoldgicas), lo que podria conformar un nuevo vy fructifero campo
de investigacion dentro de la relacién entre el juego y la generacién de co-
nocimiento, entendiendo éste como el conjunto de estructuras y significados
culturales, politicos y sociales. Un marco de investigacion que ya esta instau-
randose de modo que actualmente podemos encontrar varios estudios que,
pese a provenir de muy distintas perspectivas tedricas, se insertarian dentro
de esta linea de investigacién. Estos son los estudios de Bogost (2007), Si-
cart (2009) y Frasca (2007, 2009) que suponen teorias sobre la proyeccion
de valores a través de estructuras Iudicas, los estudios centrados en la narra-
tividad de Ryan (2001) y Tosca (2003, 2009), las teorias semidticas de Maiet-
ti(2004), los modelos de analisis textual de Consalvo y Dutton (2006), asi
como los libros de articulos donde convergen diversas contribuciones afines
a esta misma perspectiva de Atkins y Krzywinska (2007) y Scolari (2008).

Nos serviremos de algunos de ellos en lo que sigue para dar cuenta de en
qué sentido nos encontramos ante un nuevo medio de significacién, viendo
como el videojuego no sélo supone la generacion de un nuevo lenguaje, sino
gue también estd generando nuevas formas de interpretar y construir discur-
sos a través de su condicidon de nueva interfaz tecnoldgico-sensorial.

2.1. Los videojuegos como paradigma de la interfaz tecnolégico-sensorial
contempordanea

[Los videojuegos, dada su condicion de realidades virtuales, constituyen] un
nuevo camino para explorar la realidad. Una extension de los sentidos me-
diante la cual podemos aprender, o hacer algo con la realidad que no podia-
mos hacer antes. Una técnica que permite también percibir ideas abstractas
Yy procesos para los cuales no existen modelos fisicos o representaciones
previas (Pimentel y Texeira, 1992)

A lo largo de la historia, nuestras concepciones sobre la cognicion humana y
el aprendizaje han estado relacionadas y configuradas por el desarrollo de la
tecnologia, de modo que cada nueva tecnologia modifica la clase de interac-
cién y capacidad productiva simbdlica de las sucesivas comunidades que las
producen y se producen a través suyo, como ya postulaban, entre otros, Bur-
ke y Ornstein (2001), McLuhan (1967), Ong (1982) y Havelock (1996).

Nuestra natural tendencia, en tanto que humanos, de modificar constante-
mente nuestro sistema sensorial a través de la tecnologia, supone una con-
tinua transformacion del modo en que percibimos el mundo, de tal manera
que, cada avance tecnoldgico, cada nueva mutacion de la tecnologia, altera
nuestra percepcidn propiciando cambios de mentalidades y afectando a la
apropiacion efectiva que hacemos de la realidad a través de los modos de
produccién de conocimiento. En palabras de Cabra Ayala (2010) “al inscribir
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nuevos sentidos en el cuerpo individual y colectivo, las tecnologias configu-
ran nuevas sensibilidades que se despliegan con nuevas inteligibilidades”.

El desarrollo exponencial de la tecnologia, tanto al nivel del hardware como
del software, configura nuevas interfaces, de modo que éstas funcionan, como
ya menciond Perkins (1991), a modo de prdtesis tecnoldgicas que amplian las
posibilidades psico-sensoriales y con ellas las capacidades cognoscitivas de
los usuarios, generando “formas extracorpoéreas de cogniciones distribuidas a
través de la mediacion tecnoldgica” (en Neri y Fernadndez Zalazar, 2008). Estas
protesis cognitivas se asimilan e interiorizan de tal modo que, en palabras de
Kercove (1995), la “herramienta termina incorporandose a la piel de la cultura”.

Actualmente nos encontramos en el momento de consolidacidon de un nuevo
paradigma tecnoldgico, o lo que es lo mismo, de un nuevo paradigma per-
ceptivo, dado que si la informacién que recibiamos a través de los distintos
sentidos, incluso en los casos en que accediamos a ella de un modo tecno-
légicamente mediado (a través de microscopios, telescopios, cintas de cas-
sette, videos VHS o cadmaras fotograficas) era analdgica, actualmente vemos
como aumenta exponencialmente la informacion digital. Esta, al contrario que
la analdgica, puede ser manipulada con libertad, convirtiendo, imagen o so-
nido, en sistemas dindmicos, y de este modo, ambos se han vuelto variables,
todo “un mundo de acontecimientos controlado por el contexto” (Weibel,
1998), que ha alterado radicalmente nuestra forma de concebir el mundo.

Asi, la imagen, el sonido, y toda una suerte de otros tipos de informacién,

se codifican ahora en un nuevo lenguaje, “un lenguaje todavia mas universal
que el alfabeto: el lenguaje digital. [Nos encontramos en] una era que habria
seguido a las de la oralidad y la escritura” (1) y que se caracteriza, segun Lévy
y Kerckhove por tres elementos clave: la interactividad, la hipertextualidad y
la conectividad. Elementos que, no sdélo estan presentes en los videojuegos,
sino que les son consustanciales ya que “sdlo el juego de ordenador o vide-
ojuego emerge directamente de o con la nueva tecnologia” (Darley, 2002)

de modo que “de alguna forma los videojuegos representan el inicio de las
narrativas hipermedia” (Esnaola, 2006).

Los videojuegos, como elemento clave en la aparicidon de este nuevo paradig-
ma estan configurando nuevos ambitos perceptivos, al tiempo que generan
estimulos culturales e imaginativos universos ficticios. Las implicaciones que
conlleva la aparicion de esta nueva interfaz, son multiples y complejas pero
nos centraremos en las que consideramos mas significativas: la alteracion de
la percepcion espacio-temporal que suponen las narrativas hipertextuales no
lineales, y la proximidad y la agencia que conlleva la interactividad. Ambas to-
madas conjuntamente suponen una forma de construccion y apropiacion del
conocimiento, agenciada por los modos particulares de la hipertextualidad y la
interactividad.

2.1.1. Modificacidon de las concepciones espacio-temporales

“los sistemas virtuales implican una comprension particular del espacio, el
tiempo, la proximidad y la agencia” (Stone, 1996)

Los videojuegos afectan en nuestros modos de percibir el tiempo y el espa-
cio, dos grandes paradigmas a través de los cuales se configura nuestra rela-
cion con el universo simbdlico, suponiendo una gran modificacion de nuestra
interfaz tecnoldgico-sensorial a este respecto.

Entre los videojuegos actuales, especialmente los independientes, existe una
gran variedad de juegos que experimentan consciente y deliberadamente a
través del gameplay con las nociones de tiempo y espacio, llevando las posi-
bilidades espacio-temporales a sus ultimas consecuencias.

Entre los juegos que experimentan con la realidad temporal podemos en-
contrar videojuegos como Time4Cat (2), en el que nuestro avatar es un
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gato callejero cuyo objetivo es robar comida evitando a los transeuntes, la
importancia de este videojuego reside en que el tiempo transcurre en fun-
cion de los movimientos que el usuario le imprima al avatar, de modo que si
estd parado el tiempo se detiene, mientras que si se mueve rapido el tiempo
avanzard a la misma velocidad. En otros como One Step Back (3), Cursor

10 (4) o The company of myself (5), aparece una percepcidon acumulativa
del tiempo en la que todos los modos de ser en el tiempo terminan conflu-
yendo en un uUnico espacio temporal de tal forma que el avatar (que bien
puede ser antropomorfo como en One Step Back o The company of myself
o un simple cursor, como en Cursor 10) y todos sus movimientos, son repli-
cados de modo que, o bien las acciones pasadas se acumulan para ayudar
al usuario en las acciones presentes (como sucede en The company of my-
self y Cursor 10) o bien es necesario huir de ellas (de las réplicas del avatar
que realiza las mismas acciones que el usuario acaba de llevar a cabo unos
segundos antes) como en One Step Back. Este ultimo plantea una perspec-
tiva metafisica del tiempo en el que éste aparece relacionado con la propia
experiencia vital a modo de condena, de una constante lucha por huir de las
acciones pasadas.

Entre los juegos que experimentan con el espacio podemos citar Closure (6),
un juego que al mas puro estilo fenomenoldgico, el espacio viene determi-
nado por la luz, o, dicho de otro modo, lo que no se ve (o que no esta ilumi-
nado) no existe, si el avatar se encuentra frente a una pared infranqueable,
bastara con dejar la linterna en el suelo para que parte de ésta desaparezca
del campo iluminado fundiéndose con la oscuridad del fondo, para poder
atravesarla. O The man with the invisible trousers (7), un videojuego en el que
la gravedad no actua del modo en que estamos acostumbrados, atrayendo

al avatar hacia el suelo, sino que la posicidon del avatar determina la posiciéon
de las diferentes salas de modo que, las paredes o el techo pueden transfor-
marse en el suelo por el que caminar (y hacia donde nos atraera la gravedad)
dependiendo de la posicién relativa del avatar en el espacio, o Shift4 (8), un
laberinto en el que el espacio transitable y el fondo intercambian papeles con
sélo apretar una tecla en un interesante cambio de perspectiva. El juego que
consideramos mas interesante en este sentido es Rambling Dpace de IAaki
Gracenea, dado que invierte la metafora del espacio como espacio explorable
y la transforma en una metafora del espacio, como espacio generable, abrien-
do la reflexidn sobre la influencia del jugador en las caracteristicas arquitec-
ténicas y espaciales de los mundos virtuales.

Pero, si bien los videojuegos independientes vistos anteriormente juegan con
las nociones del tiempo y el espacio, pudiendo generar o representar nuevas
concepciones de éstos, podemos afirmar que todos los videojuegos, dada la
interactividad y la agencia que permiten, constituyen la conformacion de un

nuevo paradigma espacio-temporal.

Este nuevo paradigma viene dado en gran medida por la hipertextualidad
propia del videojuego, que supone una profunda ruptura narrativa en la que
la I6gica lineal ya no tiene cabida. Pues, si bien las imagenes que podemos
percibir en la pantalla aparecen unas tras otras en la pantalla, no podemos
definirlas como una “secuencia en sucesiéon”. La légica que se establece se
caracteriza, precisamente, por la simultaneidad y la fragmentacién del relato
a partir de la inmersién del jugador en la trama narrativa (Esnaola, 2006).
De este modo la légica lineal queda desterrada, siendo sustituida por la dis-
continuidad de una narrativa multiforme que nos permite concebir al mismo
tiempo diferentes alternativas que podrian ser incluso contradictorias, gracias
a posibilidades que se nos presentan simultdneamente.

En palabras de Esnaola (2006) podemos afirmar que “los entornos digitales
establecen nuevas categorias para la percepcion espacial que transita desde
el espacio de la mirada al comportamiento interactivo. Estos entornos intro-
ducen una ruptura en la percepcidon que no es la admitida en las perspectivas
espacio-temporales en las que es necesario fragmentar el tiempo para perci-
bir la totalidad.”
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Esto implica una radical transformacion de la temporalidad de nuestro univer-
so simbdlico mediante la alteracion de nuestra relaciéon con el flujo temporal.

2.1.2. La interactividad

La interactividad seria la forma como los juegos performan a los sujetos, y
afectan sus formas de percibir y apropiar el espacio, el tiempo, la proximidad
y la agencia (...). Desde esta perspectiva, habria una cierta forma de construc-
cion y apropiacion del conocimiento, agenciada por los modos particulares
de la virtualidad y la interactividad (Cabra Ayala, 2010).

En los videojuegos convergen disciplinas como el cine, la musica, el video,

la animacion, la inmersidén en entornos virtuales, entre otras, fusiondndolas,
trascendiéndolas y amplificAndolas gracias a la interactividad sincrénica que
facilita el desarrollo tecnoldgico (Esnaola, 2009). El resultado es un lenguaje
propio gque se sostiene en la gramatica cultural de la interactividad.

Los videojuegos, gracias a la interactividad, se diferencian del resto de me-
dios basados en la recepcion, constituyendo una actividad performativa por
excelencia; cuya autoria aparece diluida entre el disefador vy los jugadores de
modo que podriamos afirmar, como ya lo han hecho autores como Wirman
(2009), Kucklick (2005), Dovey y Kennedy (2006) o Frasca (2009), que el
videojuego es producido colectivamente.

Podria pensarse que el autor del videojuego es simple y llanamente la per-
sona que lo ha disefiado, pero este medio interactivo no es mas que pura
potencialidad hasta que un individuo lo juega, por lo que el jugador se trans-
forma en coproductor del juego por el simple hecho de jugar. El disefador
puede sugerir una serie de reglas, pero es el jugador (a partir de su sentido
de uso y a través de la posibilidad concedida por la interactividad de dejar su
marca, introducir informacion, variar el ritmo de la accién y trazar distintas
rutas narrativas) quien decide como utilizar un videojuego de modo que co-
labora directamente con el diseflador, manipulando y ordenando los mundos
ficticios. En el videojuego, por tanto, siempre somos los protagonistas de la
accién simbodlica independientemente del contenido en si o de nuestro papel
en él (Sanchez-Navarro y Aranda, 2010).

Esta participacion en el videojuego gue la interactividad supone -otorgando
al jugador el control de lo que acontece en la pantalla- puede suponer una
transformacién en las relaciones de los usuarios con su entorno de modo que
“comprender las I6gicas y posibilidades de accién inherentes a la interactivi-
dad nos pone en el camino de comprender y participar de los cambios cultu-
rales que se agencian a partir de la tecnologia y nos prepara para participar
en modos de ser y conocer que apenas estan en gestacién.” (Cabra Ayala,
2010).

Aungue las posibilidades de participacion sobre el juego no terminan en el
mero acto de jugar, sino que pueden darse otros modos de participaciéon
como las que menciona Wirman (2009) que son: la productividad configu-
rativa (la participacion en el texto que supone el simple hecho de configurar
un juego de una determinada manera), la productividad expresiva (consis-
tente en el empleo de los elementos del juego para la propia expresion del
usuario) y la productividad instrumental (que hace referencia a los elementos
accesorios al juego que los usuarios producen). La que mas nos interesa es
la productividad expresiva, que puede darse tanto a través de un modo de
juego no contemplado originariamente por el disefiador, como mediante la
intervencioén en el cédigo para generar otros objetos, opciones, o incluso
obras de expresion artistica como puede ser el machinima, dado que supone
la maxima expresién de la reapropiacion no sélo del capital simbdlico, sino
también de la propia herramienta de produccién simbdlica.

Pero también pueden darse otros modos de interactividad insertos en el acto
de jugar, especialmente en los videojuegos multiusuario: la interaccién. La in-
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teraccion colaborativa de los usuarios (9) aparece en el videojuego como una
forma especial de interactividad. Esta colaboracion puede ser definida como
un proceso de participacion en comunidades de conocimiento de modo que
el sentido que emerge del conocimiento es una construccién social en la ac-
cién, compartida en un mismo lugar de experiencia: el videojuego.

Como ya vimos cuando hablabamos de juego simbodlico y aprendizaje, la co-
laboracion es una forma basica de la actividad humana que es esencial para
el desarrollo cultural. La conectividad e interactividad consustanciales a los
videojuegos convierten estos en un ejemplo de la tecnologia colaborativa que
definia Roschelle (1992) con respecto a la construccion de modos comunes
de ver, actuar y conocer.

Los videojuegos multiusuario, caracterizados por la “remezcla de la infor-
macion, la participacion colectiva y la actualizacién continua en tiempo real”
(Fernandez Zalazar, 2008) podrian suponer la herramienta a través de la cual
construir practicas comunes permitiendo a los individuos comprometerse
conjuntamente en la produccidn activa de un conocimiento compartido (Wal-
degg, 2002). Lo que “gue enlaza con la idea de sistema nervioso compartido
y cognicioén distribuida de pleno acceso y usabilidad” (Neri y Fernandez Za-
lazar, 2008) que supondria una sociedad del conocimiento construida colec-
tivamente.

Todos estos caracteristicas intrinsecas al videojuego implican una profunda
transformacioén de nuestra interfaz tecnoldgico-sensorial conformando una
poderosa herramienta que influye en nuestra vision de la realidad y en la
conformacién de opiniones, agenciando nuevas formas de conocimiento y
con ellas nuevas practicas culturales que estructuran y dotan de un nuevo
sentido a la vida individual y colectiva. Es en este sentido en el que podemos
considerar los videojuegos como espacios de reconfiguracion del universo
simbodlico, y por tanto, como lugares que permiten la “participacion en la
transformacioén de los cursos vy los flujos de sentido y significacion social”
(Cabra Ayala, 2010).

2.2. Los videojuegos como medio de articulacion de discursos

El contenido de los videojuegos, cuando se juegan de manera activa y critica,
es algo como esto: ellos situan el sentido en un espacio multimodal a través
de experiencias incorporadas para resolver problemas y reflexionar sobre

las complejidades del disefio de los mundos imaginados y de las relaciones
sociales, tanto reales como imaginarias, y de las identidades en el mundo
moderno (Gee, 2007).

Mas alla de las caracteristicas del videojuego como interfaz tecnoldgico-sen-
sorial, podemos ver coémo las narrativas de los videojuegos se instalan en el
macrodiscurso cultural propio de la modernidad liquida (Bauman, 2006), por
su posibilidad de “narrar historias en procesos activos, remitiendo a fronteras
culturales ndmadas” (Garcia Canclini, 2007). Incluso cuando el contenido de
muchos videojuegos pueda mantener y reproducir las significaciones cultura-
les preestablecidas, éstas estan operando en calidad de simulacro, en un en-
torno en el que el tratamiento que se le confiere a la informacién “lejos de ser
un producto estatico y acabado, se constituye en vehiculo de un pensamiento
dindmico y en permanente reconfiguracién.” (Esnaola, 2009).

Los videojuegos son por tanto un medio expresivo, en el mas amplio sentido
de la palabra, representando el funcionamiento y estructuras de los sistemas
reales e imaginarios, pero de un modo tal que cada acontecimiento de jugar
es una nueva realidad, una ecologia/etologia de entornos virtuales (Giddings,
2007) que demandan la accién del jugador invitdndolo a interactuar con esos
sistemas y a formarse juicios sobre ellos (Bogost, 2007).

Estas narrativas no son solo funcionales respecto al propio pensamiento

que los adquiere, sino que también producen transformaciones cognitivas
pasando a ser un factor decisivo para la organizacién del entorno vy las ca-
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tegorizaciones entre conceptos e interacciones sociales (Salomon, Perkins y
Globerson, 1991).

2.2.1. Videojuegos politicos

“Los videojuegos también pueden alterar y modificar las actitudes y creencias
fundamentales sobre el mundo generando un cambio social potencialmente
significativo a largo plazo” (Bogost, 2007).

Como hemos podido observar a lo largo del presente articulo, los videojue-
gos constituyen una poderosa herramienta de produccion simbdlica que
puede suponer un nuevo modo de relacionarnos con el entorno, lo que puede
traducirse en transformaciones politicas culturales y sociales. Si bien este po-
tencial esta presente en practicamente todos los tipos de videojuegos a tra-
vés de la reapropiacion e interpretacion de significados, asi como mediante
la generacion colectiva de los mismos, hay un género que dadndose cuenta de
este potencial introduce a través de los diferentes elementos del videojuego,
discursos con una gran carga politica de un modo consciente y deliberado:
los videojuegos politicos. Esta clase de videojuegos se basan en un contexto
politico determinado que se encuentra en el imaginario social y crean signi-
ficados mediante elementos tanto narrativos como no-narrativos (como la
retdrica, los graficos, el gameplay, las reglas, los objetivos, la asociacidn, lo
abstracto y lo categodrico) con un objetivo diferente al ludico para la creacion
de un significado suministrando un horizonte simbdlico para comprender el
mundo.

Podemos encontrar muy distintos tipos de videojuegos politicos que abordan
temas tan dispares como la guerra contra el terrorismo, la burbuja inmobilia-
ria, los problemas por los que pasan los inmigrantes o el problema del paro.
A continuacion describiremos algunos de ellos a fin de dar una idea, lo mas
amplia posible de codmo generan discursos a través de los diferentes elemen-
tos narrativos.

Turista Fronterizo (10) es un videojuego bilingle en linea de Coco Fuscd
(2005) que traza un mapa sobre los movimientos de varios grupos sociales
que habitan en la frontera de EEUU y México. La interfaz es muy similar a la
del juego de la oca, con el escenario de la frontera como tablero de juego y
con opciones de elegir personajes estereotipados mejicanos y americanos.
Tal proyecto nos sirve de ejemplo por tratarse de una propuesta cargada de
ironia que sefala ciertas paradojas de la sociedad contemporanea.

El Burbujometro (2007) es un videojuego creado por el colectivo Derivart
gue consiste en una visualizacion interactiva del precio de la vivienda en la
que encontramos burbujas de diferentes tamafos que, al ser explotadas por
el usuario, muestran el precio de la vivienda de las diferentes provincias a
tiempo real. Obviamente, la obra hace referencia a la subida del precio de

la vivienda en Espafa producido por la burbuja inmobiliaria y las dindmicas
socio-econdémicas.

John Kilma (2003) cred una “maquina recreativa” de caracteristicas muy es-
peciales: un helicoptero de juguete, similar a los que podemos encontrar en
algunas ferias, que se activaba, al igual que dichas arcade, introduciendo una
moneda. Pero en este caso, lo que se podia ver en la pantalla eran los solda-
dos americanos avanzando sobre el mapa de Afganistan con imagenes reales
obtenidas de la base de datos del departamento de estado de los Estados
Unidos, cuestionando la actual virtualidad de cuestiones tan reales como la
guerra.

En la misma linea, aungue con una interfaz y dindmicas bastante diferentes,
podemos encontrar el videojuego de Frasca, 12 de Septiembre (September
12th - A Toy World) (11) En este juego no se puede ganar o perder y no tiene
un final claro, lo que el usuario se encuentra al empezar es un escenario que
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bien podria ser Irak, escenario que el usuario observa a través de un punto
de mira, de modo que sus acciones se reducen a dos: continuar mirando o
disparar. Si el usuario dispara descubre que al intentar acabar con los terroris-
tas siempre termina matando civiles (el mal llamado “dafio colateral”) y cada
vez que muere un civil, sus familiares y amigos se acercan, lo lloran y se con-
vierten en terroristas. En poco tiempo, a medida que mueren mas civiles, el
bombardeo solo produce un aumento en el niumero de terroristas. Este juego
de contenido politico fue desarrollado al iniciar EEUU y sus aliados la guerra
de Irak y su discurso, inserto en las reglas del juego, pretende que el jugador
infiera que el bombardeo solamente produce mas terrorismo. Asi “el juego
se transforma en un sistema que, a través de sus reglas de comportamiento,
invita -o directamente manipula, segin cdmo se mire- al jugador a llegar a
determinada conclusidn, idéntica al precepto biblico de “la violencia genera
violencia” pero explicado a través de la participacién en el juego y no de la
literatura.” (Frasca, 2009).

Son muchos los videojuegos de Molleindustria que podriamos citar, pero

nos referiremos a McDonald’s Videogame (12), un juego en el que el usuario
controla un McDonadl’s a lo largo de todo el sistema de produccién, desde la
destruccion de selvas milenarias para tener espacio para el ganado hasta los
sobornos a politicos, dietistas, etc. pasando por la adulteracion de la carne o
la explotacion de los trabajadores. Mostrando que para obtener beneficios en
el sistema capitalista mas competitivo, es necesario pasar por alto cuestiones
como los derechos laborales, la protecciéon del medio ambiente, etc.

Continuando con simuladores, podemos citar Spent (13), un simulador de
paro en el que debemos encontrar un trabajo y un lugar donde vivir, pero a
lo largo del juego vemos como el coste de la vida es alto y los salarios son
bajos, teniendo que tomar decisiones cada vez mas drasticas para conseguir
llegar a fin de mes.

Y para terminar, nos gustaria mencionar Contra viento y marea (14), un vi-
deojuego creado por UNHCR en el que se permite al usuario ponerse en la
piel de una persona que se ve forzada a salir de su pais, tomar las decisiones
necesarias para sobrevivir y enfrentarse a los prejuicios y los problemas que
encontrard en el pais de destino. Un videojuego contra el racismo y los pre-
juicios que muestra en primera persona los motivos que alguien puede tener
para abandonar su pais de origen y las dificultades a las que se enfrenta al
hacerlo.

Hemos podido observar distintos tipos de videojuegos politicos, algunos

de ellos emplean las reglas como el lenguaje que sustenta el discurso, otros
emplean la interfaz, las imagenes, la narracion u otros elementos, aunque la
mayor parte de ellos prefieren la simulacidon. Podemos afirmar que todos ellos
permiten la comprensiéon sobre el funcionamiento de un sistema a través de
la experimentacion.

3. Conclusién

“Vemos amplificado el poder de las tecnologias, hasta el punto de concebir-
las como fuentes y lugares de creacion de las comunidades humanas y de sus
posibilidades de producciéon simbdlica.” (Cabra Ayala, 2010).

Habitamos en el terreno de lo simbdlico, en un intercambio regulado de sig-
nos donde no resulta posible un acceso no mediado a la realidad. Si toda la
realidad social es un sistema de signos, entonces no es posible ya salir de lo
simbodlico en tanto que no conocemos realidades, sino interpretaciones me-
diadas por los cddigos vigentes en la sociedad. Este contexto trasluce que el
verdadero poder se basa en la producciéon de bienes simbdlicos que constitu-
yen el paradigma de conocimiento dentro de una cultura determinada.

“Siendo los medios la principal fuente de generacién simbdlica en la sociedad
contemporanea, su control se constituye en una clave fundamental para la
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consolidacién del dominio politico. Los medios producen y fortalecen “sis-
temas de creencias” a partir de los cuales unas cosas son visibles y otras no,
unos comportamientos son inducidos y otros evitados, unas cosas son teni-
das por naturales y verdaderas, mientras que otras son reputadas de artificia-
les y mentirosas.” (Castro-Gémez, 2000).

Aqui reside la importancia de la apropiacion de la produccion simbdlica. En
el videojuego, a diferencia de otros medios y dada la influencia determinante
de la participacion del usuario en el desarrollo de la experiencia a través de la
interactividad, lo simbdlico tiene la oportunidad de ser producido colectiva y
colaborativamente.

Los videojuegos, en este contexto, se configuran como marco de transfor-
macién y generacion de nuevas subjetividades. Suponen un cambio de pa-
radigma perceptivo en tanto que tecnologia que integra la interactividad, el
hipermedia, la hipertextualidad y la conectividad. Nos ofrecen la posibilidad
de experimentacion empirica a través de la simulacién de mundos ficticios y
suponen un medio paradigmatico en cuanto a posibilidades de produccién
simbodlica. Si bien muchos de los videojuegos existentes representan y per-
petian modelos preexistentes de la realidad, a través de un juego consciente
y critico podemos percatarnos de su caracter performativo que porta siem-
pre un valor de subversion: en cualquier caso, el usuario podra subvertir los
significados cuanto quiera de multiples modos, bien sea a través de la inter-
pretacion procediendo a una dotacidn de sentido diferente a los valores que
el videojuego trata de transmitir, bien a través de un juego creativo que no
estaba contemplado previamente por el desarrollador, o incluso mediante la
perversion y transformacién del cédigo con todas las posibilidades que ello
implica.

Vemos por tanto cdmo el videojuego constituye un cambio de paradigma
perceptivo per se, pero es ademas una herramienta a través de la cual gene-
rar, transformar y transmitir significados culturales, politicos y sociales apor-
tando a la colectividad una nueva concepcion del mundo.

La importancia de esto, es no solo epistémica, sino practica, en tanto que

las concepciones del mundo se insertan en la vida practica de los sujetos
inspirando su praxis social. Habitualmente éstas son estructuras asimiladas y
reproducidas de manera inconsciente, pero a través de los videojuegos, prin-
cipalmente a través de los videojuegos politicos (aunque no exclusivamente),
los usuarios pueden tomar conciencia de estas estructuras, al tiempo que
establecen la relacidon entre éstas y sus problemas vitales o entre éstas y la
infinidad de problemas politicos, econdmicos o sociales del mundo de modo
que pueden tratar de resolverlos en un entorno simulado. La experimentacion
“sin consecuencias” permite explorar el amplio rango de posibilidades y op-
ciones, descubriendo que la actual situacion econémica, politica o social no
es la Unica posible sino que, probablemente, tampoco es la mejor.

En este sentido, los videojuegos como una herramienta que abre el camino a
espacios de experimentacidn y producciéon simbolica nos permiten la cons-
truccién colaborativa de nuevas significaciones culturales, politicas y sociales
conscientemente creadas, asi como nuevos horizontes simbdlicos para com-
prender y transformar el mundo.
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