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Socializacion
[Gdica en tiempos
de videojuegos

(\ 3 Julidn Morales*

Pensar la socializacién de ninos y nifias hoy exige detenerse en el juego. No porque sea algo nuevo,
sino porque sigue siendo una de las actividades mds centrales en la infancia, aunque haya cambiado
profundamente su forma. En muchas lenguas, el juego estd ligado a lo no serio —“es un juego, tranqui-
lo, no te alteres”, en espafol; “I'm just playing, take it easy”, en inglés—, lo que refuerza su asociacion
con lo infantil. En la tradicién china, la palabra wan también designa principalmente el juego de
nifos y nifas (Huizinga, 1935). Esta vinculacién entre juego e infancia —inscripta en el lenguaje, y
por lo tanto en nuestra forma de interpretar el mundo- sigue siendo clave para comprender cémo se

sociabilizan hoy chicos y chicas.

Lejos de ser una actividad ingenua o irrelevante, el juego tiene un rol protagénico en la vida social. No
solo entre los mds chicos, sino también entre adultos. Basta pensar en el futbol en nuestro pais para
advertir su potencia simbélica y afectiva. El historiador y teérico neerlandés Johan Huizinga, pionero
en los estudios culturales del juego, subrayaba su valor como forma expresiva de lo social (Huizinga,
2007). En esa linea, el sociélogo y critico literario francés Roger Caillois amplié su andlisis mostrando

cémo distintas culturas organizan sus juegos y qué valores encarnan en ellos (Caillois, 1986).

Ahora bien, también es cierto que la palabra “juego” se usa en registros muy distintos. A veces sefnala
q g g y
. . <« 7 . » 7 . 7 . M
cuestiones serias —como en “lo que estd en juego”, o el término francés enjeu, habitual en la obra de

Pierre Bourdieu—, lo que sugiere que no siempre se trata de una actividad “sin consecuencias”.

* EIDAES.UNSAM.
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Con estas tensiones en mente, proponemos algunas definiciones para ordenar el andlisis. Antes de
revisar las entrevistas, necesitamos precisar qué entendemos por juego y cémo lo vinculamos con los

procesos actuales de socializacién y sociabilidad ludica

¢Qué es jugar?

Para Huizinga —definicién que Roger Caillois nos comparte en su libro Los juegos y los hombres (1986)—
el juego es una “accidn libre” que el sujeto ejecuta como si no fuera parte de la vida cotidiana, pero aun
asi puede llegar a sumergirse por completo en ella. Esta parte de la definicién nos resulta especialmen-
te relevante, ya que es comun escuchar la expresién “en la vida real” para referirse a lo que no forma
parte de los videojuegos. Es asi como incluso en la plataforma de streaming Twitch,' en un principio
pensada y disefiada para la retransmision de videojuegos, existe una categoria llamada “IRL”, es decir,
“In Real Life” —“en la vida real -, separando asi los videojuegos de la “vida real”. Siguiendo con la
definicién de juego, el autor neerlandés contintia: “se ejecuta en un determinado tiempo y espacio que
se desarrolla en un orden sometido a reglas y que origina asociaciones que propenden a rodearse de

misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual” (Caillois, 1958: 28).

Y agrega que en ella no hay “ningtn interés material” que la movilice (Caillois, 1958: 28).? Por lo tan-
to, un juego es una actividad reglada, que se da en un determinado tiempo y espacio y que los sujetos
ejecutan con fines no materiales, es decir, que lo hacen con el fin de estimularse, ya sea porque resulta

desafiante o porque resulta divertido, dependiendo del tipo de juego que se lleve a cabo.

Los juegos pueden ser actividades individuales o grupales, por lo general son mds comunes aquellos
que implican la presencia de dos o mds jugadores. He aqui donde la sociabilidad lidica entra en
juego: con este concepto nos referimos a todas aquellas interacciones sociales significativas que estén
mediadas por una actividad ludica, es decir, tanto la accidon de jugar como tal, asi como las acciones
que rodean el juego y los sistemas simbdlicos que ello implica. Ampliamos esta definicién al concepto
de socializacion lidica, solamente que, en este caso, estamos hablando de interacciones que resultan
formativas, constitutivas de la persona. En este caso, encontramos que la prictica ludica de videojue-
gos se incorpora dentro de socializacion primaria y secundaria: chicos y chicas juegan tanto con sus
familiares como con sus amigos, y se insertan en la sociedad —internalizan normas y practicas— a través

de ellos (Berger y Luckmann, 1986).

Juegos, videojuegos y comunicacion

Los juegos competitivos son sin dudas los mds convocantes y famosos en lo que respecta a actividades

ladicas. Caillois (1958) le otorga a este tipo de contiendas el nombre de agon, haciendo uso de una de

1 Recuperado de https://www.twitch.tv/
2 Posteriormente, Caillois se encarga de aclarar que, en este caso, Huizinga no estaba teniendo en mente los
juegos de apuestas.

| 62



Socializacién lidica en tiempos de videojuegos

las definiciones de esta palabra perteneciente al griego antiguo: contienda, enfrentamiento. Los juegos
agonisticos son aquellos en los que dos o mds sujetos o equipos se enfrentan en una aparente igualdad
de condiciones para demostrar su valia y destreza sobre determinada prictica. “Los cuatro jugamos al
futbol” nos dice M. (vardn, 12 anos), quien toma la posta entre sus compafieros. En efecto, el futbol,
juego agonistico por excelencia, es uno de los juegos tradicionales —refiriéndonos asi a aquellos no
digitales— que mds practican los chicos y chicas —principalmente los primeros, siendo una actividad
cuasi undnime entre ellos— a los cuales hemos podido entrevistar. En el caso de J. (varén, 12 afios),
uno de los integrantes de este grupo de cuatro chicos, el fatbol funciona como el elemento nuclear de
su vida: a cada pregunta, era casi inevitable para ¢l responder con una alusién al deporte rey. No solo
el fatbol configura su forma de vivir el mundo, sino que nos hace ver que el fitbol no solo se juega
con dos pies y una pelota, sino también con un mouse y un teclado, o con un celular, o con un joystick.
Al preguntarle por qué videojuegos juega en su consola Playstation 4, su respuesta fue contundente:
FIFA (EA Sports, 1993); y si se le pregunta por videojuegos en la red, nos dice que juega “a/ Dvadi® o
al Futbol11%”. Pero no solo se trata de J., quien fue realmente elocuente con su pasién por el fitbol,
sino que, en su gran mayoria, los varones afirman jugar al FIFA o al FC24 (EA Sports, 2023) —nuevo
nombre de franquicia de la misma linea de videojuegos—. Es decir, es posible ver una transmutacién
de la prictica del futbol: ya no solo se juega al fitbol de una tinica manera, la digitalidad nos ofrece la

posibilidad de jugar, hablar y comprender la prictica del fitbol de las més diversas maneras.

A partir de ello, es posible afirmar un cambio en las précticas ludicas, es decir, estos chicos nos ofrecen
una demostracién de los cambios en las précticas de consumos de las que Jenkins (2008) hace hinca-
pié en su nocidn de la convergencia tecnoldgica: la relacién con la tecnologia en estos nifios sobrepasa
0, més bien, no solo se centra en las virtudes técnicas que los dispositivos otorgan como herramientas,

sino en la modificacién de préicticas —como lo es el juego— a partir de la tecnologfa.

Por lo tanto, si bien el objeto de consumo sigue siendo el ftbol como deporte fisico y centenario,
podriamos decir, la sociabilidad lidica alrededor del mismo es significativamente diferente. No solo
se juntan a jugar con una pelota entre pares, o patean contra una pared, sino que juegan en sus dispo-
sitivos digitales y se recomiendan videojuegos de fitbol: “el otro dia le dije que se descargue un juego
porque estaba San Lorenzo” (T., varén, 13 anos). Los videojuegos nos han demostrado que el fatbol
puede ser adaptado a multiples nuevas formas, haciendo que esta atomizacién de la practica futbo-
listica suscite novedosas formas de socializacién y aproximacién a la actividad ladica del deporte. En
su mdximo estado de mutacién, pueden surgir combinaciones extravagantes: una madre —Z. (mujer,
42 afos) nos cuenta que su hijo, A. (varén, 12 afos) juega al videojuego Rocket League (Psyonix,
2015), “;Cémo se llama ese juego que son como autos que juegan al futbol? Rocket league, ese”, nos
dice que “se la pasa hablando con los amigos del otro colegio y jugando a eso”—al llegar la etapa del

nivel secundario, A. cambié de colegio, por lo tanto, de compafieros—. Este videojuego no solo abre

3 Pé&gina web donde se pueden encontrar videojuegos conocidos como “minijuegos” -debido a su poco con-
tenido, poca duracién y facil mecénica de juego- que son mutaciones jocosas del fatbol. Recuperado de
https://dvadi.com/

4 P&gina web de trivias de fatbol. Recuperado de https://futbol-11.com/

| 63



Julidn Morales

las puertas de la imaginacién para mostrarnos un evento cuanto menos curioso, sino que genera un
espacio de encuentro y comunicacion estrecha: A. juega Rocket League y asi mantiene su vinculo de
pares con sus amigos alejados fisicamente, se comunican y relacionan de manera digital, forjando asi

una amistad a partir de la accién lidica como principal medio.

Chicos y chicas, principalmente los primeros, encuentran en los videojuegos un medio para la con-
solidacién y afianzamiento de amistades, descartando las barreras fisicas que podrian llegar a limitar
aquel vinculo. Su principal vinculacién social, es decir, su principal fuente de socializacién, es la socia-
lizacién ladica, que se convierte en un aspecto central en la produccién de su subjetividad e identidad.
Esto ocurre de tal modo que ellos se relacionan, no solo con pares que conocen de manera presencial,
es decir, en “la vida real”, sino también con gente que, & priori, desconocen, pertenecientes a la es-
fera mdgica de los videojuegos: “yo a veces lo juego [refiriéndose a Free Fire (Garena Internationals,
2016)], porque juego con el tinico amigo virtual que tengo, que lo conoci por ahi”, dice Q. (mujer,
12 anos) de Cuartel V., como también B. (varén, 13 anos) nos dice que “en la cuarentena me pasé
que habia unos pibes que creo que eran peruanos [...] y se conectaban y yo a veces jugaba con ellos.
Habldbamos todos los dias, pero duré como una semana” —quien anteriormente comentaba que con
sus amigos jugaba al Fortnite de modo presencial y virtual—. Estas experiencias de juego, que hacen la
experiencia de un mismo videojuego radicalmente diferente, impactan en la sociabilidad de los sujetos
en cuestion. El videojuego no solo es un medio para afianzar amistades previas, sino que también es
el espacio donde se producen nuevas y enriquecedoras amistades y experiencias, ya sea por lo que el
videojuego como agente puede ofrecer —siendo cada experiencia diferenciada segtn el videojuego en
que hagamos foco— sino también por cémo la intervencion de otros jugadores puede modificarlas.
En el caso de Q., su amigo vive en otra provincia de la Republica Argentina, al igual que A. quien,
segiin su madre, “tienen como una micro comunidad en Roblox (Roblox Corporations et al., 2000)
de chicos [...] que estdn en las provincias es un grupito de 10, que tiene el del medio —refiriéndose
a A.=”, como también B. que hace referencia a sus efimeros amigos peruanos. Es decir, estos chicos
hacen uso de las herramientas técnicas a mano que, tanto sus dispositivos como los mismos video-
juegos ofrecen para comunicarse con amigos, extrafios y, quizds, futuros amigos, ya que no solo se
comunican y relacionan con amistades fisicas, sino que se exponen a interacciones multiculturales que
les brindan un pequefio acceso o conocimiento a otras formas de ver el mundo a partir de la lente de

su intercomunicador.

Adultos: prejuicios y preocupaciones

La comunicacién con sujetos “extrafos” es una preocupacién central de madres y padres en relacién
con el uso de la tecnologia por parte de sus hijos e hijas; existe un consenso de desconfianza frente al
anonimato por parte de los adultos que, en algunos casos, infunde aquel temor en los mds chicos. Esto
suscitd un breve pero potente didlogo en el focus group realizado en un colegio de Cuartel V., del cual

participaron la ya mencionada Q. junto a otras cuatro de sus compaferas de curso:
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Q.= Si, yo lo conozco vay viene a otra punta del pais [bromea] sé de donde es. Mentira, vive en otro pais.

Yo sé, yo sé de donde es, cudntos anos tiene. Sé todo. Hasta sus traumas [rie].
Marcelo Urresti (entrevistador) — Entrds y jugds con otro que estd por otro lado.
Q. — Si. A veces, porque... si.

S. (mujer, 12 afios) — Eso es medio peligroso

Q. — No, yo tengo hasta fotos.

Por un lado, vemos la naturalidad con la cual Q. habla sobre su amigo digital, al ser cuestionada sobre
la posibilidad de conocer y jugar con personas que son desconocidas en /z vida real, debido a su expe-
riencia personal, la cual incluye, probablemente, mds de una vinculacién de este tipo. Por otro lado,
S. se muestra reticente frente a la idea de entablar una amistad con un alguien no fisico y lo califica de
“medio peligroso”. Ambas posturas coinciden con los testimonios que, tanto docentes como adultos,
nos dan sobre este tipo de relaciones: los primeros, como por ejemplo la madre de A. y también D.
(varén, 48 anos), quien dice que su hijo “tenia amigos de otros paises y nosotros siempre cuidibamos
que sea un chico, que sea un nino”; son sujetos que se sienten, de una forma u otra, parte de estas
légicas comunicacionales y comprenden los riesgos, pero acttian de una forma no prohibitiva, algo
asi como residentes digitales. Los segundos son aquellos quienes se sienten relegados por estas nuevas
formas y acttan con prohibiciones tajantes frente a la posibilidad de la comunicacién con un extrano a
través de tecnologias digitales, algo asi como extranjeros digitales. Asi lo es N. (mujer, 47 afos), madre

de un varén de trece afios, quien nos cuenta esta interaccién con él:

N.— ;con quién estdn jugando?
M. (varén, 13 afos) — uno que es un “boludo” de otro pais.

N.- no, no, corten €so, chau.

Por lo tanto, frente a la preocupacién de que el uso del celular y los videojuegos generen una falta de
comunicacion entre las chicas y chicos —“hablan entre ellos, se comunican mds. Si, estd funcionando
[quitarles el celular en los recreos]” (G., docente, 40 anos)—, quizis ello corresponde mds a un prejui-
cio de un grupo de sujetos que son ajenos a esta forma de socializacién —como son los padres o docen-
tes no jugadores— que a una realidad del todo comprobable. Decir que los chicos “se comunican mds”
sin los medios tecnoldgicos y digitales pareceria casi un contrafictico si nos concentramos en lo dicho
por ellos mismos. La comunicacién digital es un factor central para ellos, tanto que los dispositivos
celulares se emplean principalmente, ademds de para la actividad lddica, para acceder a redes sociales,
aplicaciones disenadas especificamente para la comunicacién. Es decir, la posibilidad de que la practi-

ca lddica tenga perjuicios a la vida social de los sujetos no parece ser sostenible cuando se la enfrenta
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al testimonio de los mismos: a partir de los videojuegos se mantienen en contacto con sus amigos,
hacen nuevas amistades, y también confrontan desconocidos, quizds de manera no alegre: “yo no sé
hablar en inglés y les digo insultos nomds” —dice E (varén, 12 afios) refiriéndose a como se comunica
con los “yanquis”. Una vez mds, aquellos padres que se sienten residentes digitales, es decir, parte de
las légicas comunicacionales nos ofrecen reflexiones como la de D. quien dice que “hay unos quilom-
bos que pasan ahi que son reales, ;no? No son virtuales” refiriéndose a los conflictos con amigos que
pueden llegar a suscitar con los videojuegos como medios, aludiendo a que la brecha entre lz vida real
y la vida en el juego es mds un puente que una frontera, en donde el juego es tan real y serio como lo
real mismo. También Z. expresa su despreocupacion frente a la posibilidad de que la vida social de su
hijo se vea coartada por los videojuegos; ella se representa a si misma como parte de una generacion
que fue criada con aplicaciones de chat como el MSN vy los videojuegos como medios en auge: “yo
tenfa amigos en Messenger en mi época, asi que no lo veo tan mal”, con lo cual comprende la comu-
nicacién online y no teme por el contenido ni por la sociabilizacién de sus hijos. Es por ello que elige,
también, conectar con ellos a partir de los videojuegos. Nos cuenta que es una actividad recurrente en
su casa, que Nico [su pareja] juega al FIFA con sus 3 hijos: “ellos cuatro juegan al FIFA, los cuatro.
Que se puede jugar de a dos por equipo, no sé muy bien la dindmica” o también que “con A. jugamos
al God of War (Sony Interactive Entertainments, 2005) o cosas asi”, de tal modo que, los videojuegos
como medio, pasan a tener, sin dudas, un rol casi formativo en la vida de las nuevas nineces, siendo
una actividad elegida incluso hasta por sus padres como préctica familiar. Algunos también juegan,
no solo con sus padres, sino también con otros adultos de su circulo familiar, por ejemplo, en el caso

de J. quien afirma que él juega Counter Strike (Valve Corp., 1999) con su tio.”

Muhecas y armas de juguete

La identificacién de los sujetos como jugadores no es homogénea para varones y mujeres. Los prime-
ros se identifican mds como jugadores y muestran una preferencia con los juegos principalmente agon;
las segundas se identifican considerablemente menos como jugadoras, pero aun asi aseguran jugar,
principalmente, a videojuegos “snack”, es decir, aquellos espontdneos, que no precisan demasiado
tiempo y dedicacion. Las chicas no parecen querer estar vinculadas a los videojuegos —es por ello
que, en sus discursos, se alejan constantemente de la idea de ser jugadoras—, tampoco asi a los juegos
agonisticos. Algunas chicas aseguraron: “es como mi dltima opcién. O sea, tengo que estar muy al
pedo para jugar”, pero aun asi el juego forma parte de su socializacién. “Nosotras tenfamos pensado
[en su reunién de mds tarde] usar, mds que nada, la pelota de véley, porque a las dos nos gusta mu-
cho el véley”, dice V. (mujer, 12 afios), dando cuenta de que no solo se trata de videojuegos por su
parte, pero también Q. nos dice que juega mucho a Project Sekai (Crypton Future Media y Craft
Egg, 2020), juego de ritmo en donde uno debe tocar la pantalla al ritmo de la musica en el momento

y lugar indicado. Este dltimo contiene canciones y estética vinculada a la cultura asidtica, es decir, el

5 Paraun andlisis méas profundo de la relacion intergeneracional entre chicos y adultos responsables media-
da por la tecnologia, ir al articulo de Wegman publicado en este mismo nimero.
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K-Pop y el anime, contenidos en los cuales V. y Q. y otra de sus amigas comparten. Por otro lado, otro
grupo de chicas, que asisten a un colegio de la zona de Belgrano y dicen jugar poco, coinciden en que
juegan al Just Dance (Ubisoft, 2011) —otro juego de ritmo, en este caso en el cual es necesario usar
todo el cuerpo— ya sea por su cuenta como en grupo, y comparten la consola de videojuegos con sus
hermanos varones. A su vez, dentro de las respuestas, numerosas veces aparece el videojuego Roblox,

el cual estd compuesto por multiples minijuegos creados por la comunidad.

Como podemos ver, los videojuegos que ganan la atencién del publico femenino son, en buena
parte, aquellos que suponen un reto en si mismos, no necesariamente competitivos, sino més bien
estimulantes por ser jugados en grupo o por su dificultad; que no requieren una mayor dedicacién
para con el mismo y que, ademds, pueden ser catalogados o contienen principalmente elementos de
mimicry, es decir, elementos propios de los juegos de imitacién.® Tanto Project Sekai como Just Dance
son el ejemplo perfecto, siendo el segundo un juego que consiste en imitar los pasos de baile del per-
sonaje en la pantalla. Estos videojuegos le otorgan un gran peso a la belleza estética, asi como carecen
de una construccién de mundo propia: ambos toman elementos de otras ramas del entretenimiento,
lo que hace mis ficil la entrada y salida de la esfera de juego —en el primer caso el mundo del K-Pop,
J-Pop y el anime, en el segundo la cultura musical pop occidental. El “juego de la belleza”, por de-
cirlo de alguna forma, resulta cautivante para las chicas entrevistadas: el uso principal que le dan a
las tecnologias digitales son las redes sociales, las cuales usan como un videojuego. “Las chicas no
juegan mucho”, dice G. (docente, 40 afios), “estdn mucho tiempo con redes, con TikTok, haciendo
los bailecitos”, haciendo referencia a los videos que las chicas realizan imitando las tendencias de la
red social de turno. Como vemos, la l6gica del uso de las redes sociales, especificamente TikTok, no
difiere en mucho —por no decir casi en nada— de la légica del videojuego antes mencionado, Just
Dance. Estas chicas juegan al juego de la imitacién y la belleza, en lo que se supone que es la parte
“seria” del mundo digital o de lo “no-real”: bailan, se maquillan y posan como lo indica o lo hace
la persona mds influyente del momento, casi como si se tratase del famoso y cldsico juego “Simén
dice” pero a escalas gigantescas. En el caso de la puntuacidn, el videojuego Just Dance recompensa
con puntos y estrellas virtuales la ejecucién correcta de los movimientos; en el caso de TikTok e Ins-
tagram, se recompensa con seguidores y /ikes, puntuacién contempordnea del “juego de la belleza”.
Esto ocurre, en parte, debido a que las légicas de las redes sociales estdn intimamente ligadas con
las légicas ludicas de los videojuegos. Las chicas se toman fotos en grupo, llevan el maquillaje a las
horas de clase, suben historias y publican sus fotos y videos en el feed de Instagram o TikTok como si
de un juego se tratase, siendo su principal mévil la diversidén o entretenimiento que esa practica les

otorga: “yo me saco fotos cuando estoy aburrida y si alguna me gusta la subo” dice V. (12 anos, mujer).

6 Resulta interesante remarcar que, en gran parte, la mayoria de los videojuegos suelen tener componentes
de mimicry (juegos de imitacién o representacién), ya que nos ponemos en la piel de otros sujetos de los
mas diversos (futbolista, combatiente de guerra, automovilista, etc.), pero aqui nos referimos a aquellos los
cuales su mecénica principal se basa en la imitacién. Los varones entrevistados, en su mayoria, prefieren
los videojuegos que contienen la competitividad del agon y la representacién de la mimicry, asi como lo
son Call Of Duty (2020, Activision), Free Fire (2016, Garena Internationals) o FIFA (1993, EA Sports); las
mujeres entrevistadas, en cambio, en su mayoria prefieren los videojuegos que, principalmente, contienen
la representacién o imitacién de los juegos de mimicry y dejan de lado la parte agonistica, como lo son los
nombrados a continuacién en el cuerpo del texto.
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Por lo tanto, es aparente que los roles de género en la prictica lddica se reinventan y reproducen en
los medios digitales y los videojuegos. Asi como en una jugueteria donde se categoriza a las armas de
pléstico (Call of Duty, Counter Strike, Fortnite) y a las pelotas (FIFA) como “juegos de chico”; a las
mufiecas (redes sociales, podriamos decir, porque en ambos juegos se desarrollan juegos de mimicry y
se da una imagen idénea del personaje controlado por el jugador, siendo en el caso de las redes sociales
uno mismo) y micréfonos de pldstico (Project Sekai, Just Dance) como “juegos de chica”, los video-
juegos elegidos por estos chicos y chicas pareciesen seguir este mismo patrdn, casi sin modificaciones.
Esto, por supuesto, no quiere decir que algunas de ellas no hayan reconocido jugar juegos agonisticos
o “de chicos”, como el antes mencionado Free Fire, pero este tipo de videojuegos son mencionados de
forma timida y no se les da mucha importancia, haciendo mayor énfasis en aquellos que responden
a lo que podriamos categorizar crudamente como “juegos de chicas”; lo mismo a la inversa en el caso
de los varones —quizds ellos juegan “juegos de chica” pero no lo declaran abiertamente por la idea de
aferrarse a lo que se supone deben jugar por ser varones. Ellas se diferencian discursivamente de los va-
rones, a quienes les atribuyen la adiccién diciendo que los videojuegos son “la primera opcién de ellos
y la Gltima nuestra” (Da, mujer, 13 afios), pero, a su vez, afirman jugar a una variedad no despreciable

de videojuegos, asi como “juegan a las redes sociales”.

Conclusion

Los videojuegos resultan una clave relevante para interpretar y comprender la sociabilidad de los suje-
tos contempordneos, sobre todo de quienes nacieron y se criaron en un tiempo en que los videojuegos
aparecen como un fenémeno masivo, consolidado y global. Es por ello que es sumamente necesario
poner en discusién la prenocién generalizada que existe de que, tanto los videojuegos como las tecno-
logias y medios digitales, merman o danan la comunicacién, sociabilidad y socializacién de las chicas
y chicos. Los entrevistados no solo mostraron que los videojuegos han sido el medio perfecto para la
prdctica ladica y el afianzamiento de amistades de la vida real, sino que, a su vez, nos permitieron ver
que es el medio perfecto para la produccién de nuevas y enriquecedoras relaciones entre pares des-
conocidos en la vida real pero conocidos en la vida de juego, como también es una actividad elegida
por padres, madres y otros familiares adultos para relacionarse con ellos. A su vez, aplicaciones como
Duolingo y Scratch, a través de la incorporacién de 16gicas y mecénicas de videojuegos, dejan entrever
la forma en que estas dimensiones de la préctica lddica digital promueven la adquisicién de saberes y
conocimiento especifico en los usuarios. Esto nos lleva a reflexionar sobre los posibles conocimientos
y habilidades mecdnicas de todo tipo que los videojuegos pueden llegar a otorgar a los chicos y chicas
que los jueguen: proporcionan un acercamiento a géneros musicales quizds antes ignorados, la destre-
za para resolver puzles o problemas de orden légico, la capacidad de vincularse y jugar en equipo con
pares y administrar recursos en pos de un objetivo, el choque con idiomas ajenos al usado normalmen-

te o formas diferentes del propio idioma, etc.

En tanto roles de género, es evidente el peso que estos tienen sobre chicas y chicos a la hora de selec-

cionar qué van a jugar. En un principio, tanto unos como otras dicen no jugar demasiado debido al
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escaso tiempo que su rutina les otorga,7 pero répidamente comienzan a surgir respuestas, anécdotas
y nombres de videojuegos que nos hacen ver que los videojuegos son parte importante de su dia a
dia. Por un lado, a pesar de contar con juegos en sus celulares y consolas que disfrutan jugar o a los
que recurren cuando estdn aburridas, es interesante notar que las chicas se muestran reacias a la idea
de identificarse como jugadoras. Si bien la mayoria de las chicas alega jugar a videojuegos que entran
y
dentro de lo que podriamos llamar “juegos de chicas”, timidamente fueron nombrados por ellas al-
q jueg
gunos videojuegos que contienen caracteristicas propias de los “juegos de chicos”. Cabe la posibilidad
que, a causa del peso que ejerce la idea de que ciertos juegos son “solo para chicos”, las respuestas de
las chicas entrevistadas se hayan visto afectadas por ello mismo. Por otro lado, esto también puede
y:
suceder con los chicos: ellos suelen ser mds afines a percibirse como jugadores —algo acorde a lo que se
espera de los varones—, y dicen jugar, casi a rajatabla, aquellos videojuegos que son “juegos de chicos”,
lo que reafirma el peso que los roles de género tienen en la practica ludica. Es decir, estas imposiciones
de género no solo tienen peso, en un principio, en la eleccién del juego en si, sino también en lo que
g g q

chicos y chicas deciden mostrar a la hora de hablar de sus juegos predilectos.

Los juegos son una representaciéon cultural de las comunidades que los practican (Caillois, 1986;
Huizinga, 2007), es por eso que podemos ver en la vida del juego destellos de la vida real, asi como
también destellos de la vida del juego en la vida real. De este modo, estos dos términos se encargan
de trazar una falsa barrera ontolégica, cuando realmente las pricticas propias del mundo digital y las
précticas propias del mundo analégico no son excluyentes, sino que convergen y se complementan
unas a otras. Yendo mis alld de la préctica lddica como tal, tanto la educacién y aprendizaje de los
sujetos contempordneos —asi las chicas y chicos—, como el ocio no ladico —redes sociales, musica— se
encuentran plagados de caracteristicas que los acercan a los videojuegos, ya sea por su apariencia o por
su funcionamiento. La videoludificacion de la cultura nos lleva a replantearnos la forma en que vemos
y analizamos la cultura, asi como también la forma en que los programas educativos son planteados.
El aprendizaje ladico sobrevuela la realidad de nuestro sistema educativo incorpordndose a algunas
materias o asignaturas que se encargan, especificamente, de aspectos del mundo digital, como lo son
las NTIC; pero este tipo de aprendizaje es algo que se ignora por completo en otro tipo de asigna-
turas. Es necesario sacar ventaja de estas propuestas educativas, ya que conectan con la subjetividad
de los chicos y chicas de una forma significativa, debido a que son sujetos socializados en un mundo
videoliidico, con lo cual las 16gicas y mecdnicas de videojuegos son parte integra y constitutiva de su

mundo de la vida.
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