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Resumen: La importancia socioldgica de los videojuegos en la cultura contemporanea
se encuentra actualmente a tal nivel que podria considerarse, legitimamente, como una
plataforma constituyente de cultura. No obstante, cabe interrogarse, ;como se materializa
esa forma de constituir cultura? ;Se asemeja o no a las formas mas “tradicionales” de crear
cultura o hay algo nuevo e innovador? Esto, que parece una pregunta abstracta, merece
una reflexion comparada en la que se abordan elementos claves como la reproduccién cul-
tural, la ludicidad, la socializacién y nociones mas polémicas que, en el presente articulo,
se ofrecen al didlogo, como lo es la ludogénesis.
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Introduccion

En una publicacién anterior, se recalcé la importancia cultural de los videojuegos en la
cultura actual, y se mencioné su enorme potencial como plataforma constituyente de cul-
tura (Sepulveda, 2021a). No obstante, no se ha dejado en claro la forma en que estos con-
figuran cultura, es decir, como se materializa dicha posibilidad de constituir cultura desde
el fenémeno lidico en si.
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ParapartiresnecesarioremitirnosalospostuladosdeHuizinga,cuandoplanteaquetodojuego
precedealacultura. Estaafirmacion,asimplevista,esdemasiadoambigua. Y enrealidad,loes.
En su obra Homo Ludens, en referencia a este punto, encontramos generalmente citas
muy abiertas, mas cuando este autor hace referencia a la funcién del juego, su discurso se
esclarece un poco mas:

La funcién del “juego’, en las formas superiores que tratamos aqui, se puede de-
rivar directamente, en su mayor parte, de dos aspectos esenciales con que se nos
presenta. El juego es una lucha por algo o una representacion de algo (...) Ambas
funciones pueden fundirse de suerte que el juego represente una lucha por algo o
sea una pugna a ver quién reproduce mejor algo (Huizinga, 1968, p. 28)

Este tltimo punto, asociado a la validacion, lo recalcamos al hablar de ludicidad cuando
afirmamos que en todo acto de jugar y manifestacion lidica subyace un deseo de demos-
tracion/validacién. (Sepilveda 2023b)

Sumado a lo anterior, y evocando las posibilidades creativas del juego, autores como Alva-
ro Carrasco refiere a la importancia del juego en los siguientes términos:

Encontramos en el juego como un factor del desarrollo cultural, como un pro-
motor de procesos psicoldgicos superiores, y relacionado positivamente con
otros diversos aspectos del ser humano. El juego es un agente motor del desa-
rrollo de la capacidad representativa, que, a su vez, es la base de la vida espiri-
tual y cultural de las personas (Carrasco, 2009, p. 59)

Con esto dicho, queda claro la funcién tanto validante/conservadora del juego, como crea-
tiva/imaginativa de este. Pero conviene insistir en algo: ambas posibilidades hablan uni-
camente del acto de jugar. Y, para ser mas precisos -socioldégicamente hablando- es prefe-
rible reemplazar juego por ludicidad, ya que aludiendo al término ludicidad, la cuestion
sociologica en cuestion -como nace una cultura desde lo ludico- se vuelve mds certera.
Recordamos que ludicidad qued6 definida en un trabajo anterior como el encuentro de
lo que una sociedad define como jugable (valido para jugar) y su forma de jugarlo (prac-
ticarlo) (Septlveda, 2023b). Se plantea asi una perspectiva que permite analizar un juego,
videojuego o experiencia ludica a un nivel sistémico y complejo. Que observa lo ludico
desde su ser y su circunstancia, esto es, desde su concepto hasta su praxis. Y no unicamen-
te desde el juego a priori, esto es, desde lo que dice que es inicamente, o sus autores dicen
que es, sino también desde él como sus participantes (jugadores) lo viven, experimentan
¥, finalmente, reproducen para con la sociedad y sus procesos.

En resumen, y bajo los términos presentados en este articulo, mirar lo ludico des-
de la ludicidad, intenta explorarlo desde una perspectiva que observa la integraciéon
de lo macrosocial (condiciones culturales de lo jugable) y una mirada que pone énfa-
sis en el despliegue paralelo, en el campo de lo microsocial (canalizaciones subjeti-
vas de los jugadores de aquello que se juega). Abarcandolo como un fenémeno amplio
que se integra con practicas sociales, pero también con procesos sociales, como, por
ejemplo, la socializacién o la configuracién identitaria de una sociedad-comunidad.
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Queda abierto, sin embargo, cdmo es que nace cierta ludicidad en una sociedad y qué
variables se consideran para su surgimiento. Y para ello haremos uso de autores como
Oswald Spengler, dentro de los cuales destaca especificamente su teoria del surgimiento
de las culturas y posterior desarrollo de las civilizaciones.

Se utilizan las palabras nacimiento y surgimiento en aras de reflejar, en sentido estricto, la
forma en que se configura cierta ludicidad en una sociedad y como esto se ve reflejado a
posteriori en una cultura.

Ludicidad + configuracion cultural: ludogénesis

Una cultura nace cuando un alma grande despierta de su estado primario y
se desprende del eterno infantilismo humano; cuando una forma surge de lo
informe; cuando algo limitado y efimero emerge de lo ilimitado y perdurable

(Spengler, 1944, p. 166)

Anteriormente planteamos que no es el acto puro de jugar el que precede a la cultura, sino la
ludicidad (Sepulveda 2023b). Si partimos de la base de que ludicidad es, ademas, un deseo
de validacién y ritualizacién (querer repetir continuamente ciertas practicas, en este caso,
ladicas), y que esto es tan propio de la especie como el lenguaje u otros fenémenos humanos,
podremos establecer que dentro de cada ser humano existe una actitud lidica-agonal de
afirmacion. A esto autores como Friedich Nietzsche le llamaron voluntad de poder o instinto
de afirmacion vital. Si bien el propio autor de esta idea-fuerza nunca definié claramente esta
nocioén, su concepcion sobre la misma la expresa como una suerte de motor existencial:

La vida, como la forma del ser conocida por nosotros, es, especificamente,
una voluntad de acumular fuerza; todos los procesos de la vida tienen en este
caso su palanca: nada quiere conservarse, todo debe ser sumado y acumulado
(Nietzsche, 2018, p. 535)

Y para esclarecer lo anteriormente planteado, autores como Adolfo Vasquez, intérprete de
Nietzsche, afirma lo siguiente:

La voluntad es voluntad de crecimiento del poder de la vida, esto es, voluntad
de poder. Esa voluntad de poder es algo més que el deseo de sobrevivir; es un
impulso interior que lleva a la expresion de la afirmacion vigorosa de las fuer-
zas ascendentes del hombre, el acrecentamiento de su poderio. Para Nietzsche,
la autoconservacion solo es posible en la logica del crecimiento. El que sélo
tiene la fuerza de la propia conservacion perece. Un ser solamente se conserva
cuando crece, se intensifica, se extiende (Vasquez, 2012, p. 45)

La voluntad de poder es, en definitiva, un motor existencial, expansivo y orgdnico, pues para
Nietzsche, alude y compromete a todo ser vivo y es, a su vez, la fuerza primaria de todo
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movimiento humano que, adicionalmente, al ser revitalizador, alude a la fuerza motora
del juego (ya mencionada) e, indirectamente, al concepto de cultura que desarrollaremos.
Para remitirnos a lo colectivo, autores como Carlos Keller (discipulo de Oswald Spengler)
también hacen referencia a esta “motivacion humana’, pero extrapolando a lo cultural.

El hombre advierte ciertas resistencias, ciertos obstaculos, y tiene la voluntad
de vencerlos. Asi se originan los valores culturales. Se trata de una creacién
originaria de valores, no de imitar algiin modelo. (...) Toda obra cultural es, de
esta manera, la solucion de una tension espiritual. Estas tensiones se pueden
formar con respecto a los mas diferentes factores. Pueden referirse a los pro-
blemas mas materiales o a los mas sutiles y espiritualismos. No se presentan,
como hemos visto (Keller, 1927, p. 16)

Siguiendo esta perspectiva, la cultura no seria una creacién espontdnea del ser humano,
sino mas bien un acto de resistencia y, mas concretamente, una solucién colectiva, con
un caracter material, pero por sobre todo simboélico-espiritual, a problemas (tensiones)
presentados por un entorno particular.

Desdeesteplanteamiento,lacultura, paraelserhumano,esunaconquistaexistencial. Notanto
del territorio en si para su consecutiva asimilacién humana (acomodo), sino una respuestaa
una pregunta fundamental: ;cémo logré crear las condiciones materiales e inmateriales para
colectivizat, a través de una estructura (sistema social de creencias), una forma particular de
validacién/recreacion (identidad) en este espacio-tiempo que cumple el rol de ser mi entorno?
Todo intento de configuracién cultural aborda necesariamente las formas, por no decir
esfuerzos, para su conservacion y reproduccion. No hay cultura que no desee su preserva-
cidn, asi como no hay ser humano que desee perder lo que siempre ha sido. Como ejem-
plo podemos mencionar sociedades consideradas como “civilizadas” y aquellas que han
sido catalogadas como “primitivas”, pues a pesar de sus condiciones socioecondmicas, la
ludicidad permite reproducir entre sus miembros ciertas creencias, adecuandose al canal
practico y empirico que es el juego mismo.

En sintesis, la ludicidad emerge de una tension entre una cultura y su entorno, y aparece
como motor fundante de la voluntad humana para su respectiva validacion existencial en
el mundo.

Es asi como, en este trabajo, propondremos que las culturas juegan y crean juegos (reprodu-
cen ludicidad) con el objeto de validarse como tales ante el mundo y consigo mismas. No en
un afdn de superioridad con respecto a otras culturas, sino, principalmente, el deseo de ge-
nerar constantemente condiciones de expansion interior (autorrevitalizacion). La creacidn,
reproduccidn y generacién de ludicidad es un proceso constante y que resulta organico y
fundamental para las culturas. A este fendmeno cultural lo llamaremos ludogénesis.
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Ludogénesis: primeras aproximaciones a un concepto generador

Sefalamos que toda ludicidad emerge de una tension entre cultura-entorno y que a este
proceso le denominaremos ludogénesis. Planteamos el hecho de que los juegos-videojue-
gos y experiencias ludicas que el ser humano crea para si no cumplen solamente la funcién
de distraer a sus participantes (jugadores), sino mas bien el ofrecerles una oportunidad de
validacién existencial a través de canales culturalmente validos (juegos) bajo situaciones
disefiadas para su resolucion.

Esto podemos visualizarlo tanto a nivel de juegos competitivos, como juegos de imitacion
(jugar a ser otro de buena forma), juegos de suerte (jugar a ganarle al destino), como de
vértigo (jugar a equilibrar cuerpo-mente en situaciones desequilibradas) y exploracion
(jugar a descubrir lo inhdspito). Y que, a nivel cultural e identitario, se ofrecen a si mismos
los miembros de una sociedad como validos para canalizar dicha voluntad resolutora bajo
diversas posibilidades (deportes, juegos-videojuegos, experiencias ludicas).

Esto fue recalcado en reflexiones anteriores al referirnos a los canales o motivaciones li-
dicas concretas por las cuales se origina la experiencia lidica en si (Sepulveda 2023b, 104)
haciendo clara referencia a la division de juegos descrita por Rogier Callois (1986), cuan-
do habla de agon, mimicry, alea e ilinx; y que Katya Mandoki (2006) complementa, agre-
gando los “juegos de exploracién” (peripatos)

Estas oportunidades liidicas generadas por la cultura materializan las formas preferidas de
despliegue de los miembros de una cultura, por lo que adquieren un caracter ritualistico,
que busca ser repetido y recreado continuamente, tal y como lo plantea el mismo Friedich
Nietzsche al declarar lo siguiente:

El valor de un pueblo -como, por lo demis, también el de un hombre- se mide
precisamente por su mayor o menor capacidad de imprimir a sus vivencias
el sello de lo eterno, pues, por decirlo asi, con esto queda desmundanizado y
muestra su conviccion inconsciente e intima de la relatividad del tiempo y del
significado verdadero, esto es, metafisico de la vida. (Nietzsche, 1973, p. 182)

Con esto dicho, la ludicidad posee una funcién condicionante o, para mayor precision, cons-
tituyente de aperturas culturales posibles. Adquiriendo, para la propuesta de este texto, el
“motor existencial” del cual los miembros de una cultura manifiestan sus creencias bus-
cando plasmarlas en “en sello de lo eterno”. Sin embargo, no es tinicamente propiedad de la
ludicidad ser la razén dltima para dichas aperturas, sino mas bien el fundamento filtrante.
De esta manera, la ludicidad, asi como canaliza creencias, también contribuye a plasmar-
las como cddigos posibles de comprension, aunque estd en su naturaleza ser la forma ni
el contenido, sino el facilitador o potenciador de las plataformas constituyentes de cultura
que denominados juegos-videojuegos o experiencias lidicas. Esto se debe, principalmente
a su potencial experiencial, en donde no solo se plasma conceptualmente una idea de algo
(ejemplo: competir), sino que ademas se practica y ofrece la oportunidad de recrearse conti-
nuamente, generando instancias de comprension-entendimiento del mundo y sus reglas, asi
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como oportunidades de transformacion experienciales del mismo (ejemplo: cémo disefiar
experiencias competitivas que no solo abarquen lo fisico, sino también lo mental)

Ejemplo de esto ultimo lo encontramos en el deporte que prepara fisicamente para el
desarrollo corporal, y que se practica desde la mas tierna infancia, asi como los “juegos”
que nos permiten desarrollar habilidades comunicacionales en la educacion pre-escolar.
De lo cual se puede establecer lo siguiente: entre mas “gamificada” (asuma mds elementos
como jugables) se encuentre una cultura, mayor es su capacidad para recibir, aceptar y
adoptar elementos culturales exdgenos; pero también mayor es su potencial para generar
nuevas formas de comprension y transformacion interna.

Este potencial de transformacidén social interno es a lo que denominaremos ludogénesis
intra-cultural, que crece a medida que el proceso de transgamificacién avanza. Recorda-
mos que la transgamificacion refiere a

(...) un proceso totalmente distinto a lo pretendido por la Gamificacién tradi-
cional o productivista y habla mas bien de un deseo cultural de que la realidad
sea un juego Y, en estricto rigor, que los juegos traspasen el binario realidad
serfa/realidad ludica (Sepulveda, 2019a, p. 183)

Con lo cual es posible que, a medida que una sociedad vuelva jugable més elementos de
su cultura (transgamificacion avanzada), se convierta en una sociedad mds transformable
(desde fuera), pero también modificable desde dentro.

Por fuera nos referimos a aquello que histéricamente no es producido localmente, sino por
otrasculturas (ludogénesisintercultural).Y por dentroaloquesiesproducidoendégenamente
(localmente) y que emerge delaideacion propia de sus miembros (ludogénesis intracultural).
Un ejemplo de transmision y transmutacion de creencias de manera exdgena (ludogénesis
intercultural) es la viralizacién de simbolos nipones en contextos hispano-americanos y
que se han expandido facilmente por los canales ludicos: videojuegos asociados a anime
0 mangas y a la misma socializacion de sus contenidos en sagas del mismo origen, que no
solo generan atraccion por sus tematicas, sino por su “modos de ser”, y que ya ha llegado a
configurar representaciones contraculturales a las locales (mundo Cosplay, por ejemplo).

Y para ahondar mas con lo planteado, hablaremos del fenémeno “cosplay”. El cual remon-
ta sus origenes en los aios 60, cuando algunos pioneros de las artes visuales comenzaron
a representar personajes de series como Star Trek y Batman. En palabras de Teresa Winge:

Este tipo de juego de rol disfrazado (atin no llamado cosplay) abarcé una va-
riedad de géneros y puede haber inspirado a los fanaticos japoneses del anime
y el manga a vestirse como sus personajes favoritos. En el otro lado del debate
estan aquellos que especulan que el cosplay fue importado de Japdn, llegando
a América del Norte con la formacién de clubes de fans de anime y manga”.
(Winge, 2006, pag. 65).

El fenémeno Cosplay, si lo llevamos al campo de lo planteado, es decir, lo ladico, ha con-

tribuido a la validacion de personajes de las industrias del anime, manga y videojuegos,
como asi también a un mejor acercamiento hacia las industrias recién mencionadas.
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Conclusiones

Con esto dicho, se plantea que la ludicidad es el motor existencial de las comunida-
des y organizaciones. Es de donde se alimentan los grupos humanos para autova-
lorarse y autoafirmarse. Sin ludicidad sélo quedan simbolos, artefactos y martires.
Conludicidadlos gruposhumanos encuentran suamor propioyhallan dentro desisu propia
forma.Estemotor,queresumedemanerasintéticalasmotivacionesprincipalesdeunacomuni-
dad humana, podemos encontrarlo en dimensiones tanto societales como organizacionales.
La Ludicidad posee tanto una empresa, areas o departamentos de una empresa, como
una amplia cantidad de practicas sociales. Y esto que parece tan amplio, potencia el
estudio mismo de lo que llamamos juegos-videojuegos otorgandole una naturaleza
propia, pudiendo estudiar estos no solo como productos culturales, esto es, obras de
consumo; sino, fundamentalmente como espacios de validacidon existencial, invitan-
do a quién desee estudiar desde una mirada ludolégica, no solo las condiciones socia-
les de existencia que explican lo ludico, sino, al revés; como lo ladico explica lo social.
Este ultimo espectro de lo humano reconoce un nivel existencial y no solo una mirada
desde lo ocioso como algo excluido de la dindmica productivista (capital-trabajo-edu-
cacion) y abre el horizonte hacia el estudio de dindmicas no-productivistas que abordan
espacios del mundo del arte, por ejemplo, pero también lo que definimos como “coti-
diano” o, en sentido mas fenomenolégico “mundo de la vida” (Septlveda, 2021c: 21)
Asi dicho, ludico no solo estaria en el juego jugado (producto), sino también en las fies-
tas, los carnavales y todo rito social que, para efectos de esta perspectiva, posee igual-
mente ludicidad y su dinamica propia de ludogénesis. Lo interesante del estudio ludo-
légico de estas experiencias mas liquidas y menos estructuradas es, que estas, inclusive,
son espacios de creacion de mecanicas posibles en el mundo de los juegos y videojue-
gos. Materia que amplia, inclusive, el ambito de la ludogénesis propia de cada juego-vi-
deojuego y otorgandole una propiedad constituyente para juegos-videojuegos posibles.
Queda planteado asi que la ludicidad, la ludogénesis y el estudio de como estas se am-
plian al ambito de lo cotidiano, expande el significado que le hemos dado al fené-
meno ladico y, a su vez, la importancia de estudiar “los margenes” de la produc-
cién de juegos-videojuegos y como estos, inspiran a lo que podriamos denominar
creacion-reproduccion del sistema industrial de juegos-videojuegos. Es en esta di-
nadmica, por ejemplo, que los juegos-videojuegos indies ofrecen nuevas posibilida-
des de jugar que la industria internacional del videojuego no ofrece generalmente.
Esto se explica a que el desarrollo de juegos-videojuegos en el ambito mas AAA, posee una
tendencia hacia seguir los estandares del criterio-ludico societal, definido como:

(...) criterio por el cual una sociedad o comunidad establece qué es ladico o
digno de volverse jugable (gamificable), con el propésito de ritualizarlo e insti-
tucionalizar su practica colectiva. (Septlveda 2023b, p. 102)

Y con ello su ludégenesis esta mas centrada en criterios comerciales: Se ofrecen juegos

que sean comprados y consumidos masivamente. Por el contrario, el mundo mas in-
die estaria, si bien, no absolutamente, centrado en ofrecer experiencias mas cercanas a
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lo definido en trabajos anteriores como voluntad lidica. La cual emerge del espontdneo
gusto por experimentar sensaciones mas subjetivas y abiertas (Sepilveda 2023b, 102).
Habiéndose planteado de esta manera, los estudios de la ludicidad y el fenémeno de la
ludogenesis son una apuesta socioldgica que involucra e invita a muchas disciplinas a
repensar nuestro habitar humano, con esto que nos hemos dado, creado y llamamos “re-
volucién digital”, “videojuegos”, “gamificacion” y “juegos”. ;Qué seguira? Solo lo que los
jugadores (nosotros) digamos.
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Abstract: The sociological importance of video games in contemporary culture is currently
at such a level that it could be considered, legitimately, as a constituent platform of culture.
However, it is worth asking, how is this way of constituting culture materialized? Does
it resemble or not the more “traditional” ways of creating culture or is there something
new and innovative. This, which seems like an abstract question, deserves a comparative
reflection, where key elements such as cultural reproduction, ludicity, socialization and
more daring terms are addressed, which in this article are offered for dialogue such as
Ludo-genesis.

Keywords: video games - cultural reproduction - socialization - ludicity - ludogenesis.

Resumo: A importincia socioldgica dos videogames na cultura contemporinea estd
atualmente em tal nivel que poderia ser considerado, legitimamente, como uma
plataforma constituinte da cultura. Contudo, cabe perguntar: ;como se materializa essa
forma de constitui¢do da cultura? Assemelha-se ou ndo as formas mais “tradicionais” de
criar cultura ou ha algo novo e inovador. Esta, que parece uma questdo abstrata, merece
uma reflexio comparativa, onde sdo abordados elementos-chave como reproducéo
cultural, ludicidade, socializagdo e termos mais ousados, que neste artigo sdo oferecidos
para didlogo como Ludo-génese.

Palavras-chave: videogames - reprodugdo cultural - socializa¢do - ludicidade - ludo-
génese.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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