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Resumen

En el articulo se plantea la importancia del estudio del juego y las formas en que esta
incrustado en la vida cotidiana, esta tarea no ha sido sencilla en parte porque
diversas disciplinas de las ciencias sociales discuten acaloradamente qué finalidad
tiene realizar un estudio sobre jugar y también porque -como lo explica Hamayon
(2016)- nuestras referencias sobre el tema son relativamente pocas. Sin embargo, se
trata de una tarea pertinente que revela la situacion social en la que nos
encontramos, con esto propongo el estudio de los videojuegos como una tarea
necesaria que comienza con una breve sintesis histérica de su desarrollo para
posteriormente describir algunas reflexiones que surgieron durante mi trabajo de
campo con videojugadores en la Ciudad de México. El objetivo primordial es sefalar
que el creciente interés de transformar los juegos digitales en deportes electrénicos
no es casual y responde tanto al desarrollo histérico como a los modos de
apropiacion particulares de los jugadores.
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Abstract

This article raises the importance of the study of the game and the ways in which it is
embedded in everyday life, this task has not been simple in part because various
disciplines of the social sciences argue heatedly as to what purpose to carry out a
study on playing and also because -as Hamayon (2016) explains- our references on
the subject are relatively few. However, it’s a relevant task that reveals the social
situation in which we find ourselves, with this the study of videogames is proposed as
a necessary task that begins with a brief historical synthesis of its development to
later describe some reflections that emerged during my field work with video gamers
in Mexico City. The primary objective is to point out that the growing interest in
transforming digital games into electronic sports is not coincidental and responds to
both the historical development and the particular modes of appropriation of the
players.

Key words: digital culture, game, digital ethnography, technology appropriation,
performance
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algunos trabajos eviten hablar de juego para sustituirlo por ritual o cualquier
otro término contingente a fin de mantener un tono de seriedad y cientificidad.

En psicologia tenemos diversos tedricos que abordan el juego, sin embargo
el mas destacado es Jean Piaget, quien a lo largo de sus reflexiones propone el
juego como una actividad que posibilita funciones simbdlicas que ayudan al
nifo a construir la realidad en la forma de juegos imaginarios donde se
representa algo o se pretende hacer algo. Ahi el juego permite la construccion
de la identidad y simultaneamente la del otro, del alterno. Esta perspectiva
cognitiva se enlaza a estudios donde el juego solo funge como un medio para
pensar probabilidades, riesgos, aptitudes, creatividad, etc. de tal forma que el
juego puede ser util para comprender el desarrollo infantil pero también
perfeccionar una terapéutica que modele a los pequefios sujetos sociales.
Podemos incluir aqui también la labor de la psicologia del deporte preocupada
por el bienestar de los jugadores antes, durante y después del juego que les
competa. La perspectiva cognitiva sobre el juego limita nuestra vision a un
aspecto especifico y evita que discutamos otras formas en que el juego esta
presente en la vida cotidiana, pensemos en todos los espacios que tenemos
dedicados al juego desde estadios deportivos hasta casinos y los diversos
fendmenos socioculturales que ocurren ahi. Con esto surge la posibilidad de
que atendamos como los juegos se incrustan en nuestras rutinas por ejemplo
cuando nuestros teléfonos celulares se convierten en soportes de juegos 30
digitales en el transporte colectivo mientras nos movemos en la ciudad.

La psicologia social aborda desde otra perspectiva la cuestion del juego
aunque pensada exclusivamente desde el estudio del ocio. Ahi hay una
preocupacion por las implicaciones del ocio en rasgos de la personalidad y de
otros conceptos psicosocioloégicos como la percepcion del tiempo, el
aburrimiento, la privacion sensorial, el locus de control ademas de la libertad
percibida y la motivacion intrinseca (Rodriguez & Agullo, 2002, p. 125). La
preocupacion de la psicologia social estd mas centrada en revisar cuestiones
relacionadas a las actitudes y la motivacion, pero también mantiene cercania
con la perspectiva cognitiva, puesto que muchos de sus trabajos abordan la
calidad de vida y la recreacion terapéutica. En Rodriguez y Agullé (2002) se
busca explicar detalladamente la importancia del estudio del ocio, pues se
relaciona con diversos temas que incluyen asuntos relacionados al género, la
salud, el trabajo, el turismo, el altruismo, el deporte, etcétera. Implicitamente
aparece la figura del juego, mas no como un tema que pueda sostenerse en si
mismo si no es en relacion con otro aspecto que certifique su pertinencia. Esto
puede notarse también en Munné y Codina (1996) donde se plantea al ocio
como “un factor de desarrollo humano, con actividades como el juego o el
deporte, [que] fomenta la pasividad, la privacidad, la alienacion, etc., es también
un instrumento de terapia y de formacion” (p. 430). Es importante sefalar que la
finalidad de esta perspectiva sobre el ocio es pensar modelos de intervencion
que suelen estar dirigidos a entornos pedagdgicos y terapéuticos.
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¢Es pertinente un estudio del juego y los videojuegos?

El juego es un tema de estudio por demas extenso y complejo tanto como
cualquier otro, quizd una de las principales inquietudes alrededor de los
trabajos que lo abordan es si se trata de un tema serio y al que merezca la pena
dedicarle un estudio a profundidad. Puett (en Hamayon, 2016) explica que “el
juego es una forma fundamental de interactuar con el mundo, que envuelve un
marco ficcional con valores y posibilidades diferentes de la realidad empirica”
(p. XVID. En este planteamiento jugar implica abordar una contradiccion
intrinseca donde se tensa la realidad y la ficcion pero donde se ponen en
evidencia valores, reglas y normas que lo organizan. El juego esta constituido
por una serie de paradojas y ambigliedades porque aunque se trata de una
actividad paralela e independiente de la vida ordinaria se mezcla con ella: se
trata de dominios antagénicos pero simultaneos (Morillas, 1990, p. 29).

Sin embargo, la idea de juego involucra una variada polisemia que
requerimos entender para fundamentar el valor que tiene estudiarlo en la
sociedad contemporanea. Hamayon (2016) es clara al sefalarmnos que el
vocabulario relacionado al juego nos obliga a considerar |a vida ritual aunque
relacionada a una extensa diversidad linglistica que varia dependiendo la
cultura y el lenguaje, asi juego -desde la perspectiva anglosajona y su término
play- puede relacionarse con performance, representacion, reproduccion,
actuacion, simulacion o un como si, pero también con el ocio, el
entretenimiento o con algo relacionado al mundo infantil. Siguiendo este
argumento Hamayon (2016) aporta un ejemplo del mundo Islamico de Asia
Central, donde se utiliza la raiz “-oy” traducida al espafiol como “juego” para
referirse a imitar animales, bailar, luchar, brincar, provocar a alguien, regocijarse
o incluso llevar un acto ritual. En Mongolia Hamayon (2016), encuentra que
entre los juegos masculinos estd el de los cabezazos, donde los hombres
jugaban en los dos sentidos: luchaban, pero también hacian como si cuando
representaban los movimientos de animales, de tal forma que se hace mas
palpable la variabilidad de significados alrededor del juego que bien pueden
incluir una actividad libre y creativa (play), una reglamentada (game) y otra
racionalizada (sport). La distincién propuesta por Hamayon (2016), es util para
establecer categorias que nos ayuden a explicar las caracteristicas generales
tanto del juego como de los jugadores, sin embargo seguimos encontrando
serias dificultades para comprender los momentos en que un juego libre se
convierte en uno reglamentado o en deporte.

A pesar de que el juego se ha considerado hasta cierto punto un tema futil,
diversas disciplinas -como la psicologia social, la antropologia, la sociologia-
deben recurrir en algin momento a discutir aspectos relacionados al juego, en
parte, por la misma polisemia del término, lo que ha permitido que siga siendo
un objeto de investigacion actual aunque permeado de una aparente falta de
interés por parte de las ciencias sociales en general. Esto puede explicar que
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En este punto parece obligatorio mencionar los aportes de Huizinga (1938)
y Caillois (1958) sobre la relacion entre juego y cultura distinguiendo la
importancia del caracter agdnico como un estimulo que demanda la
especializacion de los actos y practicas de los jugadores. Para los dos autores el
juego es esencial en la cultura por lo que juegos y juguetes contienen
estructuras sociales que requieren ser situadas en espacio y tiempo para poder
ser comprendidas. A pesar de los puntos de convergencia entre Huizinga y
Caillois, Morillas (1990, p. 35) explica que hay una distincion fundamental. La
labor de Huizinga (1938) gira en torno a intentar mantener una definicion
ambigua del juego a fin de proponer una visién incluyente y unitaria donde la
competicion aparece como un origen de la cultura, ahi el juego se conecta con
lo sagrado y lo estético. La lucha agonica muestra un evento donde se espera
ver exceso de fuerza, habilidad en los actos es decir una superioridad que
acerca a los humanos a lo sagrado. Por otra parte para Caillois (1958) es
importante construir una taxonomia que le permita llevar a cabo un anélisis
combinatorio con lo que se aspira a proponer una sociologia del juego, de
hecho su perspectiva esta basada en una fenomenologia del juego donde se
muestra que este es consustancial a la colectividad y la cultura. En la perspectiva
de Caillois (1958) los juegos sirven para revelar un cierto “progreso cultural” que
se distingue en la aficion de las sociedades por juegos que van de lo més pasivo
(la experiencia del vértigo anotada en la categoria ilinx) hasta lo mas activo (la 31
competencia agonica).

Los aportes de Huizinga y Caillois fundan un pensamiento mas holistico
sobre el juego, sin embargo, Hamayon (2016) explica que se trata de una
perspectiva multicitada que de alguna forma revela un vacio en cuanto a teoria
del juego, debemos por tanto reconocer el valor de los trabajos de estos dos
autores pero también que es probable que estemos replicando creencias que
soportan constructos académicos que impregnan nuestra percepcion del juego.
Requerimos seguir debatiendo estas propuestas y estudiando los juegos de
nuestras sociedades porque en nuestros analisis aparecera una sintesis del
estado actual en el que nos encontramos. Nuestra labor por tanto es compleja
porque cada juego demanda un constructo tedrico y metodolégico distinto, es
decir “no podemos aproximarnos de la misma forma al ajedrez que al futbol o
los videojuegos” (Hamayon, 2016, p. 35).

Una breve historia de los videojuegos

Mi principal objetivo es mostrar que estamos atendiendo un momento de
transicion donde las personas intentan concebir los videojuegos como deportes
electrénicos, lo que supone un cambio sustancial en el acto mismo de jugar, sin
embargo esto requiere que hagamos una breve revision del desarrollo de los
juegos digitales. Con esto busco que notemos la compleja red de eventos y
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