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Resumen: La Gamificacion se ha convertido en de los dltimos afos en una tendencia. Y
con ello no solo hablamos de una “técnica”, sino de un fenémeno de gaming de caracter
radical. En los tiempos de hoy urge instaurar una discusién profunda de su impacto social
mds que de su mera intencién de generar espacios de compromiso o aprendizaje, debido
justamente a su expansién hacia dmbitos antiguamente “consagrados a lo productivo”.
A este fenémeno extra-productivo le denominamos Trans-gamificacién. En este articu-
lo presentaremos las influencias politolégicas més profundas de este fenémeno cultural
y hablaremos de su expansién molecular hacia campos considerados socialmente como
“inocentes” como lo es la “cotidianidad”. En definitiva, se trata de una profundizacion fi-
los6fico-politica de un fenémeno que estd cambiando el significado discursivo de lo “pro-
ductivo “o lo “ludico” y, que a su vez, invitan a los Games Studies a re-pensar y re-significar
el denominado “circulo magico” de Johan Huizinga.

Palabras clave: Gamificacién - Trans-gamificacion - expansién molecular - paradigma
productivista - circulo mégico.

[Restmenes en inglés y portugués en la pagina 29]
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1. Una nueva realidad gaming: la Gamificaciéon y Trans-gamificacién

En cierto sentido, la cultura siempre serd
jugada, segin cierto acuerdo mutuo que
adopta determinadas reglas de juego.
Huizinga, (2020, p. 337)

Que los videojuegos transmiten historias y relatos del sentir de nuestra época es algo mas
que conocido. Desde que los videojuegos surgieron, fueron instalaindose en nuestra cultu-
ra contempordnea a un ritmo vertiginoso. De ser tinicamente herramientas tecnolégicas
de entretenimiento, pasando por ser instancias de narracion hasta llegar a ser hoy, final-
mente, herramientas de transformacion social (Gonzalez, p. 134). De esta ultima fase,
surge el modelo de la Gamificacion.

La Gamificacion, castellanizacion de Gamification, es un movimiento de reciente creacion
que utiliza las estructuras de jugabilidad de los videojuegos para aplicarlas al mundo real
(Cortizo, J.; Carrero, F.; Monsalve, B.; Velasco, A.; Diaz Del Dedo, L.; Pérez, J., 2011) (Lee,
J.J.; Hammer, J., 2011).

Segin autores como Sebastidn Deterding: “la Gamificacién es el uso de elementos del
disefio de juegos en contextos no-ludicos” (Deterding, S.; Dixon, D.; Khaled, R.; Nacke, L.,
2011). Esta idea surge de intentar utilizar el potencial motivador intrinseco observado en
los videojuegos (elemento ludico-distractivo) (Bunchball, 2010), transfiriéndolo a otras
actividades no relacionadas con este dmbito (Mc Gonical, 2011), como las tareas domésti-
cas, el rendimiento laboral o la fidelizacion de usuarios (Gonzdlez, 2014).

;Cudl es su objetivo? La Gamificacién trata de conseguir que las tareas que normalmente
son realizadas sin mucho entusiasmo se conviertan en situaciones mds agradables y signi-
ficativas, impulsando que el usuario llegue al “estado de 4nimo que corresponde al juego
(...) el arrebato y entusiasmo” (Huizinga, 2020, p. 168). ;Cémo se enraizé esto en términos
socio-culturales? ;Y por qué hablar de este concepto en términos socioldgicos?

Todo empez6 con la gran revolucién web y el surgimiento de Internet, el cual ha ido
acelerando intensamente la creacion de comunidades de gamers en torno a todo tipo de
redes sociales, aplicaciones y paginas Web y en donde la estimulacién del comportamiento
de los usuarios, a través de técnicas de Gamificacion, ha llegado a niveles insospechados.
Si bien es cierto el fenémeno de los videojuegos ya habia generado grandes transforma-
ciones sociales en su auge de los 80-90, fue sélo con Internet que esto se vio potenciado
de forma radical. Ejemplo de ello fue la masificaciéon de los denominados “juegos online”
Pionero de ello fue Doom (1993), que marcé un hito, no solo en la proliferacién posterior
de los juegos online, sino que ademds, de nuevos jugadores de mayor edad.

La Gamificacién es el resultado de esto, asi como el inicio de un nuevo proceso en la
evolucién del juego-videojuego, en donde este es mds cercano a una mayor cantidad de
personas de manera global.

Adicionalmente, la idea de introducir estructuras de juego (y de videojuego) a las acti-
vidades mds triviales no s6lo no es nueva, sino que practicamente desde siempre se ha
utilizado en contextos como la educacién y ultimamente en las empresas, con objeto de
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hacer mas atractivas estas actividades de aprendizaje o formacién'.Y es que en realidad el
Movimiento (contempordneo) de la Gamificacidn tiene ya mds de diez afios en vida. Este
movimiento se origina en el afio 2008, tal y como lo plantean sus seguidores, y emerge a
raiz de la explosiva expansion de la industria de los videojuegos:

La integracién de dindmicas de juego en entornos no ludicos no es un feno-
meno nuevo, pero el crecimiento exponencial del uso de videojuegos en los
ultimos anos ha despertado el interés de expertos en comunicacidn, psicologia,
educacion, salud, productividad —y casi cualquier 4rea de actividad humana-,
por descifrar las claves que hacen del videojuego un medio tan eficaz. En estos
ultimos afios ha comenzado también la expansion en el estudio de su aplica-
ci6én a otros dmbitos no necesariamente ludicos. Gamificacion es el término
escogido para definir esta tendencia (Gamificacion, 2014).

El Movimiento de la Gamificaciéon ha otorgado una verdadera revolucion conceptual en
lo referente a la relacién entre lo ludoldgico (referente a los juegos y videojuegos) y la
socioldgico (referente a lo social). Con esto en mente, se puede concebir la Gamificacién
como un cambio en la manera de percibir y actuar en el mundo real desde el mundo real
(Mc Gonical, 2011).

Los grandes beneficios de la Gamificacién son, segtn expertos en la materia:

a. Convierte tareas tediosas y/o aburridas en atractivas (Cortizo, J.; Carrero, F.; Monsalve,
B.; Velasco, A.; Diaz Del Dedo, L.; Pérez, J., 2011)

b. Fomenta la participacién del usuario (Bunchball, 2010) (Lee, J.J.; Hammer, J., 2011).
c. Fideliza a los usuarios a partir de refuerzos y castigos (Zichermann, G.; Linder, J., 2013)

A su vez, en mayo del afo 2012, M2Research public6 un estudio en el que se recogian los
principales objetivos declarados por empresas que estaban realizando Gamificacién. La
investigacién arrojo los siguientes resultados:

a. El 47% de las empresas consultadas estaban destinadas a aumentar la participacién o
compromiso del usuario, lo que en términos de negocio se traduce en aumentar registro e
interaccién, visitas, conversion, etc.

b. El 37% en aspectos de marketing; concretamente el 22%, para incrementar la lealtad
con la marca; y el 15% para lograr notoriedad.

c. El 16% con aspectos organizativos, distribuyéndose un 9% con fines motivacionales y
el 7% para formacion y aprendizaje (Dev, 2014).

Algunos ejemplos y sus relatos de éxito hablan por si solos:
Hemos asistido a grandes casos de éxito en el mundo de la Gamificacién, como
es el caso de Starbucks o Coca-Cola, que te invita a bailar con sus maquinas

expendedoras, premiando las mejores ejecuciones, o incluso hemos podido
comprobar cémo la gamification ha conseguido que muchas personas que
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utilizaban en mayor o menor medida la banca electrénica, hayan aprendido
a sacar mayor partido de ella y a incrementar su uso con experiencias como
BBVA Game, juego en el que ya participan mas de 135.000 usuarios y que ha
sido premiado y reconocido mundialmente como uno de los mejores casos de
éxito en Gamificacion.

Nike Plus o FuelBand, Toque Cepsa, o Adidas MyCoach son otros buenos ejemplos de esta
excelente estrategia, a la que ya se han sumado marcas tan reconocidas como Toyota, Audi,
El Corte Inglés, Chupa Chups, Deloitte, Repsol y otras importantes firmas. Estd claro que
la gamificacion no deja indiferente a nadie que la conoce y aplica, y en la mayor parte de
los casos, las marcas, una vez que la prueban, quieren mas (Dev, 2014).

Estos ejemplos, no obstante, demarcan la esfera mas “utilitarista” de la Gamificacién, que
puede ser el inicio de un proceso atin mayor. Dicho esto, la Gamificaciéon puede ser clasi-
ficada de la siguiente manera:

a. Gamificacién productivista o tradicional: Caracterizada por centrarse en la implemen-
tacién de pensamiento y mecénicas de juego en contextos cerrados ligados al sistema pro-
ductivo (gestion de personas, educacion, etc.). Aqui caben todas las aplicaciones de este
proceso a los dmbitos considerados “rentables” para el sistema productivo.

b. Gamificacién no-productivista o anti-tradicional: Caracterizada por centrarse en la
implementacién de pensamiento y mecédnicas de juego en contextos abiertos y ligados a lo
que estd fuera de las empresas y colegios.

Esta tltima da pie a pensar en la aplicacion de la 16gica de juegos, no sélo para “cumplir
indicadores”, sino que mds bien para potenciar el desarrollar habilidades sugeridas para
la vida (Super Better, app disefiada y creada por Jane McGonical es un excelente ejemplo
de ello el afio 2012).

Con este ultimo tipo de Gamificacién, los horizontes del juego-videojuego se amplian atin
mds, superando de manera definitiva el elemento ladico-distractivo para transformar el
desenvolvimiento cultural del ser humano y sus momentos de ocio en una nueva realidad
con vida propia (Sepulveda, 2019).

2.Y luego de la Gamificacion ;qué?

Lo que sucede actualmente es un proceso denominado “Gamificacién de la vida” o “es-
tructuracién de la vida en base a logicas de juegos-videojuegos”. Cada vez mis los video-
juegos han empezado a convertirse en una industria que genera contenidos, pero a su vez
produce pautas de comportamiento, c6digos para comprendernos entre nosotros y una
nueva forma de generar relaciones sociales. Dicho proceso socio-cultural lo denomina-
remos “Trans-gamificacién” (del griego “trans”, que significa mds alld, definiéndose, asi
dicho, como un “mas alld de la Gamificacién”) (Sepulveda, 2019).

Este proceso socio-cultural puede definirse como un proceso totalmente distinto a lo pre-
tendido por la Gamificacién tradicional o productivista y habla mas bien de un deseo cul-
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tural de que la realidad sea un juego v, en estricto rigor, que los juegos traspasen el binario
realidad seria/realidad ladica.

Lo mads revolucionario de este proceso es que es un fenémeno reproducido por las propias
poblaciones y no tanto por expertos o especialistas. Es, en definitiva, un fenémeno que im-
plica una “democratizacién de la gamificacion” y es el “paso mds alld de la Gamificacion”.
Si en su momento la Gamificacién planted en sus inicios la “ludificacion” de actividades
y objetivos de contextos no-lddicos, la Trans-gamificacién aspira no sélo a ello, sino que
sean las mismas personas (comunidades) las que ludifiquen sus contextos y realidades
socio-culturales. Estarfamos hablando entonces de una superacién conceptual de la Ga-
mificacion, que podria definirse de la siguiente forma: mientras que la Gamificacién es el
uso de los elementos del disefio de juegos en contextos no-ludicos, la Trans-gamificacién
es la reproduccién de nuevos elementos de juego en contextos ya ludificados.

Las diferencias entre Gamificacién y Trans-gamificacién radicarian en que, mientras la
Gamificacién requiere necesariamente de un experto o equipo de expertos para ludificar
contextos no-ladicos, la Trans-gamificacién, por esencia, logra que los mismos “jugado-
res’, expandan el horizonte lidico planificado por el equipo gamificador. Es decir, son los
gamificados los que empiezan a gamificar.

Con todo, existe una radical diferencia entre la Gamificacién y la Trans-gamificacién y es
que, considerando que la Trans-gamificacién es reproducida por los jugadores, esta no es
“experta’, por ende, es trivial, pero no por eso menos profunda. Sus posibilidades van mds
alla del “diseno experto” y aspiran a desbordarlo, aceptando las propias sugerencias y la
proactividad creadora de los jugadores (y nuevos gamificadores).

La Transgamificacion, posee los siguientes impactos en los contextos-objetivo (Septlveda,
2019):

a. Ritualizacion en contextos gamificados: Estableciendo rutinas, ritos y costumbres que
reflejan “valores sociales consensuados culturalmente” dentro de los entornos gamifica-
dos. Ejemplos de ello los encontramos en los grandes videojuegos de mundo abierto, tales
como WOW (World of Warcraft, 2004) en donde los propios jugadores ejecutan matri-
monios entre sus avatares o realizan reuniones triviales en lugares puablicos del juego.

b. Sacralizacion de la sétira y el anonimato irresponsable: Resignificacién de la mdscara,
considerado como avatar, en donde el jugador defiende normas politicamente incorrectas
para el “mundo real”, pero totalmente aceptadas en el “mundo ludificado” y bajo com-
pleto anonimato. Ejemplos de este tipo de prictica lo encontramos en las comunidades
virtuales tipo foros, donde el concepto de “nickname” establece un anonimato claro, pero
ademds se realizan burlas de toda indole (racista, xenéfoba, etc.). Un caso muy evidente es
el denominado “Nido” (Véase: https://www.nido.org/).

c. Transgresion constante de la realidad: En una bisqueda constante de “ludificarlo todo”,
se intenta invisibilizar el peso social de las normas culturales, intentando estar al margen
del sistema cultural dominante (sea cual sea), desentendiéndose continuamente de sus
légicas, especificamente morales (aqui el ejemplo de los memes como medio de comuni-
cacion vélido entre las comunidades gamers es sumamente representativo de este punto).
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d. Constitucién de un nuevo sujeto: Nacimiento de un nuevo sujeto, denominado neo-ga-
mificador que escapa de las 16gicas del “pensamiento de disefio experto”, como consecuen-
cia de lo anterior.

Este sujeto vive permanentemente alternando entre realidad “gamificada” y “no-gamifica-
da”, sin aspiracién de volver a los patrones culturales del viejo contexto no-ludico.

Con ello en consideracion, la Trans-gamificacién aspira a empoderar, por ende, a los ju-
gadores. Dandoles asi una nueva identidad: los neo-gamificadores. Estos, a su vez, viven,
cual fueran anfibios de la realidad, en una realidad trans-gamificada, sujetos a patrones
alejados totalmente de los patrones sociales tradicionales y estableciendo nuevas posibili-
dades de gamificacién permanente.

Es, quizis, el verdadero Homo Ludens de Huizinga, el cual definiremos como: un sujeto
gamer activo que circula entre mundos gamificados y mundos por gamificar, envuelto en una
légica de expansién y colonizacion, diferente al gamer pasivo, admirador de sagas o de per-
sonajes iconicos. Con determinacién a conquistar espacios mediante su afdn creativo, donde
destacan sus principales obras: fan-art, creacién de personajes no-icénicos (Ver el caso de
Bowsette en el afio 2018), desarrollo de videojuegos propios e independientes, etc. Su “hdbitat”
es el fandom (fan + kingdom = reino fan), pero al ser némade y no sedentario, fluye entre
comunidades, construye comunidades o a veces, por determinacién propia, se excluye de las
mismas para el mismo ser un gamificador auténomo. Su objetivo es uno: gamificar el mundo,
volverlo liidico.

sCudles seran los multi-versos posibles creados por estos neo-gamificadores? ;Serd este el
inicio de un nuevo movimiento cultural? He ahi, el dilema.

Estamos llegando a una situacién cultural en que estas instancias ladicas que llamamos
juegos-videojuegos dejardn de ser “videos” (no requerirdn de un video o video-consola)
y “juegos” (dejardn de ser instantes ladicos), al punto de asimilarse con la vida o realidad
natural.

Estaremos hablando en un tiempo mas de una nueva realidad gaming y de cémo poco a
poco los juegos-videojuego no solo derivardn de la cultura (por inspirarse en ella), sino
que ademds serdn ellos mismos una poderosa plataforma constituyente de cultura alter-
nativa y derivada puramente de los neo-gamificadores. Y ain mds importante: serd una
cultura que traspasara los “cédigos formadores” que cldsicamente posee la Gamificacion,
para re-crear nuevos “cédigos morales”.

3. El mundo de la vida husserliano: el habitat y centro de operaciones de los
neo-gamificadores

Inocencia es el nifo, y olvido, un nuevo comienzo, un juego, una rueda que se
mueve por si misma, un primer movimiento, un santo decir si. Si, hermanos
mios, para el juego del crear se precisa un santo decir si: el espiritu quiere ahora
su voluntad, el retirado del mundo conquista ahora su mundo

Nietzsche (1989, p. 50)
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Las consecuencias de los procesos socio-culturales de Gamificacién y Trans-gamificacion
han ampliado los pardmetros de lo que consideramos “lidico” y aquello que no lo es.

Si la Gamificacién tradicional aspiraba a ludificar aquellos espacios que eran “dtiles al
sistema productivo, la Gamificacién no-tradicional (o Trans-gamfimificacién) pretende
amplificar la ludificacién a dmbitos “improductivos” o de la cotidianidad. Con ello en
cuestién, queda atin pendiente definir qué es aquel mundo no-productivo y aquello que
no lo es.

Un concepto que resulta altamente potente es la conceptualizacién que realiza el feno-
mendlogo Husserl al definir este mundo no-productivo como “mundo de la vida”. Para
Husserl el mundo de la vida puede ser definido como:

El mundo de la experiencia sensible que viene dado siempre de antemano
como evidencia incuestionable, y toda la vida mental que se alimenta de ella,
tanto la acientifica como, finalmente, también la cientifica (Rastrepo, 2010).

Como se visualiza, el mundo de la vida puede ser comprendido como aquel espacio no
gobernable por la racionalidad “cientifica”, sino complemente absorbido por creencias
propias. En términos bien reduccionistas, el mundo de la vida seria, por ende, el espacio
social vivido como “cotidianidad”. Y resulta bien claro cuando menciona que:

El mundo en el que vivimos, escribe Husserl, y en el que ejercemos nuestras
actividades nos ha sido pre-dado desde siempre como impregnado de una se-
dimentacién de funciones 1égicas; nunca nos ha sido dado en forma diferente
que como un mundo en que nosotros u otros, cuya apropiacién de experiencia
nos apropiamos mediante comunicacién, aprendizaje o tradicién, hemos esta-
do activos juzgando y conociendo de manera légica (Rastrepo, 2010).

Para efectos de este articulo, la Trans-gamificacion serd comprendida bésicamente como
“gamificacion del mundo de la vida”, esto es, una amplificacién de los objetivos ludifica-
dores de la Gamificacion hacia la cotidianidad.

Estos espacios denominados como “cotidianidad” son el hébitat del neo-gamificador de-
finido anteriormente, y, al serlo, no es solo su lugar, sino que ademds su “centro de opera-
ciones”, en la medida de que este espacio, al modo de comprender del neo-gamificador es
a su vez, el inicio de la expansion hacia otros espacios, pero ;de qué manera?

El fendmeno de la Trans-gamificacién cumple con los canales ludicos explicados por Ca-
llois (Sepulveda, 2019, pp. 40-41): agon (competencia), alea (suerte), mimicry (simula-
cro), ilinx (vértigo) y peripatos (exploracion), las cuales fueron definidas como formas de
desenvolvimiento humano y que en, gran medida en los juegos, videojuegos y proyectos
de Gamificacion tradicional los disefiadores fusionan para canalizar mejor el deseo de
juego de los jugadores.

No obstante, lo anterior para el neo-gamificador no es suficiente. Autoras como Mandoki
mencionan que estos canales ludicos pueden trans-mutar facilmente hacia otras motiva-
ciones. Para ello establece un concepto que nos ayudard a comprender atin mds la relacién
entre el neo-gamificador y su relaciéon con el mundo de la vida.
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La autora establece que existen dos formas de relacionarnos con el mundo:
- Prendamiento: el Prendamiento es la sensacién de involucramiento estético con aque-
llo que consideramos atractivo. Recalca Mandoki que:

Lo que hace posible el prendamiento es esa afinidad morfoldgica intima entre
el sujeto v el objeto. (...) tal adherencia es también el mecanismo que permi-
tiria la integracion del individuo en el seno de la heterogeneidad social (Man-
doki, 2006, p. 89).

Este nivel de involucracimiento del sujeto con el entorno (objeto) genera una relacién de
compromiso profunda o involucramiento activo. Comunmente en los estudios ludoldgi-
cos es denominado como “inmersién”, mds usaremos esta conceptualizacion para diferen-
ciarla de otro tipo de relacién denominada por la misma autora como “Prendimiento”
El Prendimiento es la sensacién de distancia estética con aquello que consideramos o
atractivo. Suele ocurrir cuando algo no es afin a nuestros designios propios dentro del
“mundo de la vida”, pero lo validamos de manera distante con el solo objeto de deleitarnos
o contemplarlo para “entreteternos con el objeto”. Cabe dentro de este tipo de relacién con
el objeto mismo: la crueldad y el espectédculo.

Y a propésito de la “crueldad y el especticulo, Mandoki recalca que:

Como adultos, estos juegos crueles los juegan los militares, celadores, conyuges
y maestros que juegan a torturar subordinados, presos, consortes y alumnos
con diversos grados de violencia. Por vergonzosos que puedan parecerle al te6-
rico, su repulsién no le da derecho a ignorarlos. La diferencia entre el juego
cruel y el cordial depende de su vinculo al prendamiento o al prendimiento,
como se puede ver en la siguiente figura. En un caso hay buena fe, en otro mala
fe que no es s6lo una categoria moral sino estética, pues compromete la sensi-
bilidad por prendimiento (Mandoki, 2006, p. 175).

Con esta afirmacién Mandoki establece una diferenciacion ludica esencial para la com-
prension de la Trans-gamificacidn, la cual se refleja en el siguiente recuadro:

Juegos Prendamiento Ludus Prendimiento Paidea
Agon Competencia Rivalidad

Alea Apuesta Adiccién

Mimicry Disfraz, mascarada Engafio

Ilinx Vértigo Locura

Peripatos Adivinanza Asedio (stalking)

Tabla 1. Fuente: Recuperado de Mandoki (2006, p. 175).
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Con esta diferenciacion entre Pensamiento Ludus y Prendimiento Paidea, la relacién del
neo-gamificador y el mundo de la vida se vuelve dual, esto es, funciona bajo dos formas
distintas, pero complementarias. Y en la medida en que el neo-gamificador es un “anfibio”
que se moviliza entre lo lidico y no-lddico puede adicionalmente actuar de ambas formas:
Prendamiento Ludus/Prendimiento Paidea.

Con ello establezco que su forma de ludificar puede ser cualquiera de las mencionadas,
pero asi también su forma de comportarse con los demds en el mundo por gamificar. Y
es que para el neo-gamificador el mundo de la vida no es comprendido como un mundo
dado (al estilo husserliano), sino un universo en constante construccion lidica, esto es, un
entorno de ludificacion constante.

sPero bajo qué parametros o criterios se rige la relacién del neo-gamificador con el mundo
de la vida? Estos son bdsicamente las motivaciones lidicas que mencionan Callois y Man-
doki (agon, alea, mimicry, ilinx y peripatos), manifiestas en las siguientes acciones como
(Prendamiento Ludus): vivir-compitiendo (agon); vivir-apostando (alea); vivir-imitando
(mimicry); vivir-retozando (ilinx) y vivir-explorando (peripatos); pero asi también su “des-
borde” (Prendimiento Paidea): “vivir-rivalizando” (agon); “vivir-adicto” (alea); “vivir-en-
gafiando” (mimicry); “vivir-enloqueciendo” (ilinx) y “vivir-acosando” (peripatos).

En definitiva, los fundamentos de su existencia se basan en una relacion ludica radical
con el mundo de la vida. No es una relacién de “encanto”, sino de conquista, politica, por
ende, bajo el rol de un invasor y haciendo uso de las motivaciones lidicas como cddigos
de conducta. Por una parte, de manera “cercana” (Prendamiento Ludus), pero as{ también
de forma “lejana” (Prendimiento Paidea).

Dicho esto, la Trans-gamficacién puede ser comprendida también como una invasién
ludico-radical ejecutada constantemente por neo-gamificadores en busqueda de la ludi-
ficacién del mundo de la vida, generada no por objetivos planificados (como si lo seria
bajo los criterios de la Gamificacién Tradicional), sino por objetivos emergentes, esto es,
que surgen y cambian continuamente. Sus fines siempre cambian, aunque sus medios
igualmente lo hacen.

Y es que en sus deseos de ludificar el mundo de la vida los neo-gamificadores también
sobrepasan los limites de este, pero ;qué sucederd cuando los horizontes lidicos de los
neo-gamificadores se expandan a lo socialmente protegido atn por lo “productivo”, “lo
politico” o directamente “lo racional”? Es quizds este el dltimo horizonte del fenémeno de
la Trans-gamificacion y quizas, su tltima conquista.

4. La ruptura del circulo mégico y la superacién del productivismo
ideolégico

Como menciondbamos anteriormente, el proceso de la Trans-gamificacion abre no solo el

campo para la creacién de metodologias innovadoras, sino que también la hibridacion de
los horizontes lidicos del videojuego hacia dmbitos no productivos.
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La accién ejercida por los neo-gamificadores permite hablar hoy por hoy de sistemas hi-
bridos entremezclados por el hilo de lo lidico. Ante esto urge definir cudl es el cambio de
paradigma ejercido por este proceso de cambio socio-cultural.

Desde la perspectiva de este articulo, estamos viviendo un cambio de un paradigma centra-
do en lo util-productivo hacia uno mayormente focalizado en lo lidico-entretenido. Y para
ser mds precisos, abocamos a la palabra del filésofo Byung-Chul Han, quien menciona que:

El entretenimiento se eleva a un nuevo paradigma, a una nueva férmula del
mundo y del ser. Para ser, para formar parte del mundo, es necesario resultar
entretenido. Solo lo que resulta entretenido es real o efectivo. Ya no es relevante
la diferencia entre realidad ficticia y real (...) La realidad misma parece efecto
del entretenimiento (Han, 2018, p. 167).

Pero, ;como podemos llamar a este proceso en donde la “entretencién” emerge como do-
minante o con afdn de colonizarlo todo? ;Qué aspectos estructurales de la cultura actual
estdn siendo removidos o des-estructurados concretamente?

Antes de empezar a dar respuesta a las propiedades de este proceso, urge establecer cual es
la situacién actual en términos paradigmaticos.

Segin autores como Anthony Giddens el actual sistema cultural occidental estd regido por
los criterios de lo “productivo”. Pero, en concreto, de un afan por valorizar la produccién
mecdanico-productivista de las sociedades. Este paradigma se remonta a los origenes del
capitalismo e inclusive antes.

Segun José Antonio Noguera, (1998) este paradigma puede ser definido como “Produc-
tivismo”:

Productivismo (...) suele ir de la mano con un énfasis en que el trabajo es
una virtud (es decir, con un determinado tipo de valorizacién del trabajo) y
la ociosidad es la “madre de todos los vicios” (tal y como lo predicaban, por
ejemplo, los cristianos medievales o los calvinistas).

Productivista seria un desarrollo de las fuerzas productivas que tuviese en si
mismo, su finalidad y sentido (Noguera, 2002, pp. 141-168).

Este paradigma co-producido por variables socio-culturales, conlleva un establecimiento
de criterios para definir lo que es “bueno y malo” socialmente, pero tltimamente se ha
visto progresivamente potencializado por movimientos contra-culturales que vienen ya
desde los 60.

Dentro de estos movimientos contra-culturales destacamos especialmente al Situacionis-
mo y el Deconstruccionismo, los cuales definiremos a continuacién.

4.1. Situacionismo

El Situacionismo fue un movimiento de vanguardia que se fundé en julio de 1957 en Co-
sio d’Arroscia (Cuneo, Italia). Nace de la fusién del Movimiento por una Bauhaus Imagi-
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nista, del Comité Psicogeografico de Londres, de la Internacional Letrista y del Avant-Gar-
de estos convergen en los planteamientos del marxismo radical (Castillo Ibafiez & Mejias
Huerta, 2018, p. 53).

Segun los autores mencionados, la idea central del situacionismo es la “construccién de si-
tuaciones y ambientes momentaneos de la vida” (Debord, 1957, p. 15). Para esto, propone
la pérdida de la continuidad de la vida y su transformacién en una calidad pasional supe-
rior. En palabras de Guy Debord, “(...) la nocién de unidad tiene que ser desplazada desde
la perspectiva de toda una vida, a la de instantes aislados, y la construccion de cada instante
mediante un uso unitario de los medios situacionistas” (Debord, p. 19). Los situacionistas
deben operar con la intencién de llevar las cosas “sobre el flujo del tiempo”, debido a que
las formas culturales tradicionales se han destruido a si mismas, ya que se encuentran bajo
el dominio de la naturaleza. Para ello emplean la categoria de “descomposicion”, culpando
de esto al capitalismo. De esta manera su accion es sobre el “comportamiento’, apuntando
hacia una revolucién en las costumbres, sosteniendo la construccion de una “esencia nue-
va”. El objetivo general tiene que ser la “ampliacién de la parte no-mediocre de la vida”, y
de reducir tanto sea posible, los momentos prescritos” (Castillo & Mejias, 2018, p. 53-54).

3.2. Deconstruccionismo

El deconstruccionismo es una Teoria de andlisis textual basada en las paradojas y aplica-
da a diversas disciplinas. Implica deshacer analiticamente algiin concepto para darle una
nueva estructura, trascenciendo el mero significado que se les da a las palabras, denotando
el peso simbolico que tienen estas en la practica y, por ende, el impacto que pueden tener
a nivel social y cultural. El filésofo francés George Bataille lo define asi:

La deconstruccion, como matriz filosdfica, establece que las relaciones de
poder se rinden en el campo del lenguaje, ya que es ahi —segtin sus autores—
donde se determina el orden de realidad. Es asi, que se determina el sentido y
significado de las cosas (res-presentadas). Dichas manifestaciones discursivas
“funcionan como ejercicios creativos que proponen nuevas formas de enten-
dimiento sobre lo que es el espacio publico” y para ello, se emplea la estrategia
de transgresion, que puede ser definida como un “organizar lo que por esencia
es desorden. Por el hecho de que comporta el rebosamiento hacia un mundo
organizado, la transgresion es el principio de un desorden organizado (Batai-
lle, p. 90, cit. en Castillo y Mejias, 2018, pp. 54-56).

;Y cémo lo hacen posible?
(...) através de la estrategia politica deconstruccionista denominada “revolu-
cién molecular disipada”, se intenta llevar a cabo un nuevo modelo de accién

revolucionaria horizontal, que normaliza de manera gradual y cotidiana dis-
posiciones y conductas en orden de alterar el estado de normalidad social del
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sistema dominante, con el objetivo de ser derogado y sustituido (Castillo y
Mejias, 2018, p. 56)

Al hacer referencia a un “sistema dominante” planteamos concretamente que el fenémeno
cultural de la Trans-gamificacién opera en bisqueda de una transformacién del paradig-
ma que actualmente divide binariamente “lo entretenido” de “lo que no lo es”, mediante
una saturacion discursiva, es decir, de reemplazo y sustitucion de patrones culturales.

En lo referente al proceso denominado como “revolucién molecular”, Guattari menciona
lo siguiente:

Yo concibo al esquizoandlisis como una lucha politica desde todos los frentes
de la produccién deseante. No se trata de centrarse en un solo aspecto. El pro-
blema del anélisis es el problema del movimiento revolucionario. El problema
del movimiento revolucionario es el de la locura, el problema de la locura es
el de la creacién artistica. La transversalidad no expresa nada més que ese no-
madismo de los frentes. El inconsciente es desde el principio un agenciamiento
social (Guattari, 2004, pp. 28-29).

Los discursos que constituyen el motor ideolégico-politico de los neo-gamificadores se
basan estructuralmente en estos preceptos situacional-deconstruccionistas y en el proceso
politolégico de la revolucién molecular, al punto que podriamos decir que incluso de
manera consciente o inconsciente reflejan sus mds intimos deseos.

Y es que tal proceso politolégico se basa en la cualidad “productora” del deseo, tal y como
lo plantea Guattari junto a Deleuze en su obra EIl Anti-Edipo:

Si el deseo produce, produce lo real. Si el deseo es productor, solo puede serlo
en realidad, y de realidad. El deseo es este conjunto de sintesis pasiva que ma-
quinan los objetos parciales, los flujos y los cuerpos, y que funcionan como
unidades de produccién. De ahi se desprende lo real, es el resultado de la sin-
tesis del deseo como autoproduccidn del inconsciente (Deleuze & Guattari,
2004, p. 34).

Haciendo caso a estos preceptos, uno de los grandes exponentes de la Gamificacién como
Gabe Zichermann dice directamente que “el futuro es entretenido” o de la generacion de
un “Gameful World” (Zichermann, 2010).

Y es que con estas declaraciones, Zichermann, Deleuze y Guattari no s6lo hacen caso a
una creencia politologica situacional-deconstruccionista, sino que ademds promueven un
cambio de paradigma en torno al mismo concepto de entretencion, basada ahora en el
puro deseo, no tanto asi en una “distraccién consciente”.

Y es que con ello se rompe el circulo mégico huzinganiano, tal cual lo demuestran autores
como Hjorth (2014) afirmando que, en materia de videojuegos: “Binaries such as here
and there, virtual and actual, online and offline, absent and present have been eschewed
through media practices” (Hjorth & Richardson, 2014, p. 6).
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sSerd que la Trans-gamificacién provocada por los neo-gamificadores estd provocando
la ruptura del circulo mégico? ;Qué relacién tiene esta ruptura del circulo mégico en la
industria de los videojuegos?

A mi juicio, concibo que la Trans-gamificacion no solo “des-estructura” la Gamificacién
Tradicional, sino que ademds abre puertas inter-dimensionales entre la industria de video-
juegos y el desarrollo de nuevos contenidos.

El videojuego ya no esta en la casa. Vol6 y ha sido liberado. Ya no somos solo jugadores
de consolas o computadoras. Jugamos la vida y hacemos jugar a la vida o, para ser mas
preciso al mundo de la vida husserliano.

Y aqui estamos, sin pensarlo o quererlo, deseando jugar mds, deseando jugabilidad, gamifi-
cacion, transgresion, un “nuevo circulo” o la ruptura ansiosa de todos los limites binarios.
;Como se manifestard la Trans-gamificacién en otros mundos? ;Qué pasara con la Gami-
ficacion de la musica o el cine? ;Qué pasard cuando todo se deje llevar por el entreteni-
miento? ;Seremos mejores que antes?

Notas

1. Con ello, podriamos hablar entonces de una “pre-historia” de la Gamificacién, pero al
no ser éste el objeto de este estudio, se recomienda a los interesados revisar el trabajo del
Portal “A un clic de las TIC” y el breve ensayo titulado “;Alguien mds quiere discutir sobre
la historia de la “gamificacién?”, realizado por el experto espafol en Gamificacién Angel
Gonzalez de la Fuente (A un clic de las TIC, 2016).
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Abstract: Gamification has become a trend in recent years. And with this we are not
only talking about a “technique”, but also about a radical gaming phenomenon. In to-
day’s times, it is urgent to establish a deep discussion of its social impact, rather than its
mere intention to generate spaces for engagement or learning, precisely due to its expan-
sion into areas formerly “consecrated by the productive”. We call this extra-productive
phenomenon Trans-gamification. In this article we will present the deepest politological
influences of this cultural phenomenon and, likewise, we will talk about its molecular ex-
pansion towards fields considered socially as “innocent” such as “everyday life”. In short, a
philosophical-political deepening of a phenomenon that is changing the discursive mean-
ing of the “productive” or “playful” and, which in turn, invites Games Studies to re-think
and re-signify the so-called “Huizinganian magic circle”

Keywords: Gamification - Trans-gamification - molecular expansion - productivist para-
digm - Huzinganian magic circle.

Resumo: A gamificacdo se tornou uma tendéncia nos tltimos anos. E com isso ndo esta-
mos falando apenas de uma “técnica’, mas também de um fenémeno radical de jogo. Na
atualidade, é urgente estabelecer uma discussao profunda sobre o seu impacto social, mais
do que sua mera intenc¢do de gerar espagos de engajamento ou aprendizagem, justamente
por sua expansao para dreas antes “consagradas pelo produtivo”. Chamamos esse fendme-
no extraprodutivo de Trans-gamificagdo. Neste artigo apresentaremos as influéncias po-
litolégicas mais profundas desse fendmeno cultural e, da mesma forma, falaremos sobre
sua expansao molecular para campos considerados socialmente como “inocentes” como
o0 “cotidiano”. Enfim, um aprofundamento filos6fico-politico de um fenémeno que vem
mudando o sentido discursivo do “produtivo” ou do “lidico” e que, por sua vez, convida
os Estudos dos Jogos a repensar e re-significar a chamada “magia huizingana circulo”.

Palavras chave: Gamificagdo - Transgamifica¢do - expansdo molecular - paradigma pro-
dutivista - Circulo magico Huzinganiano.
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