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CAPITULO 14

LA BIOGRAFIA LUDICA.
UN PROPUESTA TEORICO-METODOLOGICA PARA
EL ESTUDIO DEL JUGAR Y DE LA SUBJETIVIDAD

MARTIN PEREZ POLLERO
Universidad Catdlica del Uruguay/Universidad de Deusto

MARIA JESUS MONTEAGUDO
Universidad de Deusto

1. INTRODUCCION

El juego y el jugar han sido objeto de estudio desde diversos campos y
abordajes, a pesar de las dificultades conceptuales que plantea este par-
ticular fenomeno (Sutton-Smith, 2009). Aunque en la actualidad, desde
una mirada comun, continua entendiéndose principalmente como mero
entretenimiento, la evidencia sugiere que se trata de una experiencia
que merece mucha mas atencion.

En las ultimas décadas, se ha constatado un avance significativo de las
experiencias digitales mediadas por tecnologias, que inauguran nuevas
formas de lo ludico. Esto produce una textura inédita de la experiencia,
digna de especial atencion, ya que nunca en la historia las personas habian
estado tan inmersas en un contexto tecnologico tan dinamico y cambiante.

Estas transformaciones impactan profundamente en la vida cotidiana, ya
que emergen practicas y representaciones que configuran nuevas subjeti-
vidades. A su vez, distintas miradas criticas advierten sobre la emergencia
de formas del capitalismo contemporaneo —como el denominado ludo-
capitalismo— que se apropian de las dinamicas ludicas para producir y
reproducir subjetividades funcionales (Escourido, 2021; Sicart, 2021).



En este contexto, surge el interés por comprender como las personas
organizan su mundo practico y simbolico a partir de sus vivencias ladi-
cas, y como dan sentido a esas experiencias que las constituyen.

La propuesta que aqui se presenta, aun en proceso de elaboracion, in-
troduce la biografia como una aproximacion teérico-metodologica para
explorar el vinculo entre lo ludico y el desarrollo de la subjetividad. El
objetivo de este capitulo es delinear sus principales definiciones y en-
cuadres, con el fin de contribuir a la construccion de este enfoque.

2. JUEGO, JUGAR Y SUBJETIVIDAD: ANTECEDENTES
TEORICOS

2.1. JUEGO (GAME) Y JUGAR (PLAY): DOS CONCEPTOS DIFERENTES

Es importante comenzar con una reflexion sobre la diferencia entre
“juego” y “jugar”. Aunque pueda parecer una distincion semadntica,
tiene profundas implicaciones en las formas en que se ha abordado el
estudio de lo ludico. Ademas, como se vera en este apartado, estas di-
ferencias responden tanto a cuestiones propias del idioma espafiol como
a trayectorias conceptuales que, en inglés, han seguido otros rumbos.

Sin entrar en una revision exhaustiva de las multiples definiciones del
término, vale la pena sefalar que la palabra “juego” posee, segun la
RAE, al menos 19 acepciones. Esto revela su polisemia y la diversidad
de sentidos que puede adoptar. Por ejemplo, la primera definicion lo
presenta como: “Accion y efecto de jugar por entretenimiento”.

A su vez, “juego” puede utilizarse como sustantivo o como forma verbal.
Cuando hablamos del juego de naipes, nos referimos a una estructura re-
glada, transmisible, que organiza una forma ludica particular. La humani-
dad ha creado y heredado gran variedad de juegos a lo largo de la Historia
—como el ajedrez— que han sido conservados generacion tras generacion.

Pero también “juego” puede ser la forma conjugada en primera persona
del verbo “jugar”, sefialando una accion situada en el sujeto: “Yo juego
a los naipes”. Esta dualidad da lugar a distintas derivas conceptuales,
surgidas de la propia estructura lingiiistica.
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En inglés, la distincion entre “Play” (verbo) y “Game” (sustantivo) esta
claramente marcada, lo que ha favorecido desarrollos académicos dife-
renciados aunque complementarios. Es posible, por ejemplo, hablar de
playing games, combinando ambas dimensiones. De este modo, han
emergido dos campos interrelacionados pero distintos: los Game Stu-
dies y los Play Studies.

Sobre los Game Studies, Mayra (2008) sostiene:

“Dar una definicion precisa de los game studies es mucho mas dificil.
A un nivel general es simple: los game studies son un campo multidis-
ciplinario de estudio y aprendizaje, cuyo objeto son los juegos y los
fendmenos relacionados con ellos.” (p. 6). Como sefala la autora, a pe-
sar de que existe una definicién general, los Game Studies son un
campo joven y en construccion, atravesado por la heterogeneidad de
perspectivas disciplinares. En las Gltimas décadas, su desarrollo ha es-
tado fuertemente influido por la expansion de los videojuegos digitales
(digital games), y es abordado desde campos como la antropologia, la
psicologia, la sociologia, el disefio, entre otros.

En paralelo, los Play Studies ponen énfasis en el jugar como experien-
cia situada. Esta perspectiva se centra en lo que ocurre con las personas
cuando juegan, destacando la dimension vivencial del juego.

Henricks (2020) define este campo (el del play) como un intento inter-
disciplinario por comprender las multiples formas en que se expresa lo
ludico en contextos sociohistoricos determinados. La variedad de con-
figuraciones que adopta el jugar desafia al campo, que tiene una hete-
rogeneidad de perspectivas y de definiciones del jugar. Asi, el estudio
del jugar se alimenta de miradas provenientes de distintas disciplinas
que dialogan en torno a este fendémeno.

Reconocer ambos campos y sus intersecciones es clave para los objeti-
vos de esta propuesta. Sin embargo, el enfoque teérico-metodoldgico
aqui planteado elige orientarse principalmente desde las perspectivas
de los Play Studies. Esta decision responde a la conviccion de que las
practicas ludicas trascienden el objeto-juego y se manifiesta en multi-
ples aspectos de la vida cotidiana. Desde este punto de vista, lo



relevante es como las personas se relacionan con el juego desde el acto
de jugar, més que centrarse en los juegos como unidades analiticas en
si mismos —como ocurre habitualmente en los Game Studies.

A modo de sintesis, Trammell (2023) plantea:

“Los estudios sobre juegos (Game Studies) consideran a los juegos
como objetos, mientras que los estudios sobre el jugar (Play Studies)
teorizan el juego como una practica encarnada.” (p. 6). A partir de esta
definicion, cabe concebir al jugar como una practica encarnada. Por un
lado, el término embodied pone en el centro al cuerpo y a la performa-
tividad. Por otro lado, al tratarse de una practica, se inscribe en un en-
tramado cultural que habilita, restringe y que se puede transformar en
durante en el jugar. Las culturas permiten ciertas practicas, censuran
otras, y también generan nuevas, con un potencial transformador.

Esta mirada también permite alejarse de una vision idealizada y eurocén-
trica del juego. Trammell (2023) propone que, lejos de ser siempre posi-
tivo, lo ladico puede estar atravesado por l6gicas de poder que refuerzan
formas especificas de subjetividad. En este sentido, resulta crucial incor-
porar perspectivas criticas, como la de género. Lesbourgis (2014) mues-
tra como el género y el jugar estan profundamente entrelazados, siendo
un elemento fundamental en en lo procesos subjetivantes y por lo tanto
en la forma en la que se van configurando las subejtividades.

A partir de esto, se propone pensar el juego como una practica encar-
nada, atravesada por relaciones de poder y situada en contextos socio-
culturales especificos.

2.2. LA SUBIJTETIVIDAD

Desde diversas perspectivas, se ha planteado la necesidad de vincular
el juego con sus funciones, lo que implica comprender de qué manera
el jugar se entrelaza con los procesos de desarrollo personal. Estas mi-
radas confluyen en lo que Brian Sutton-Smith (2009) denomin6 la re-
torica del progreso, una perspectiva del juego asociada al crecimiento
y evolucion de las personas.



Sin embargo, existen otras aproximaciones que buscan comprender el
rol del juego y el jugar como fenémenos culturales. En este campo emer-
gen formas de concebir el jugar entretejidas con los repertorios simboli-
cos y culturales disponibles en un determinado espacio-tiempo historico.

Clifford Geertz (2005), antropdlogo, realizé un aporte decisivo en este
sentido. A partir de su trabajo etnografico en un pueblo balinés, se en-
contr6 con las rifias de gallos como practica recurrente. Mediante el uso
de la “descripcion densa” —su propuesta tedrico-metodologica— logréd
analizar el papel que estas rifias juegan dentro de la cultura balinesa y,
sobre todo, como pueden leerse como un texto que despliega sentidos
culturales profundos.

Su argumento central es el siguiente:

Para los balineses, asistir a las rifias de gallos y participar en ellas es
una especie de educacion sentimental. Lo que el balinés aprende alli es
como se manifiestan el ethos de su cultura y su sensibilidad personal
(o, en todo caso, ciertos aspectos del ethos y de su sensibilidad) cuando
se vuelcan exteriormente en un texto colectivo; aprenden que ambas
cosas estan lo suficientemente cerca para articularse en la simbdlica de
un solo texto como es la rifia y que ese texto —la parte inquictante del
fenomeno— en que se realiza esta revelacion consiste en que un gallo
hace pedazos a otro insensatamente. (Geertz, 2005, p. 369).

El aporte de Geertz es pertinente por al menos dos razones. En primer
lugar, inaugura la nocion de subjetividad desde una perspectiva antro-
pologica. Si bien ya era un concepto trabajado por la filosofia, la socio-
logia y los estudios culturales, Geertz recupera la cultura —sus practi-
cas y representaciones— como un elemento generador de subjetividad
(Aquino Moreschi, 2013).

En segundo lugar, accede a esta nocion a través de un evento ludico, lo cual
permite pensar el jugar no s6lo como la ejecucion de un juego, sino como
una practica que cumple un rol mas complejo. Como €l mismo afirma:

"Cuartetos, naturalezas muertas y rifias de gallos no son meros reflejos
de una sensibilidad preexistente analdogicamente representada, sino que
son agentes positivos en la creacion y mantenimiento de tal sensibili-
dad" (Geertz, 2005, p. 371).

Es decir, el juego no sélo reproduce, sino que también crea formas sen-
sibles particulares, y por tanto, subjetividades.



En esta misma linea, Sherry Ortner (2005; 2006) avanza en una defini-
cion de subjetividad mas analitica, que permite ampliar sus posibilida-
des conceptuales. Como punto de partida, propone:

Por subjetividad entiendo el ensamble de modos de percepcion, afecto,
pensamiento, deseo, miedo, etc. que animan a los sujetos que actuan.
Pero siempre me refiero también a las formaciones culturales y sociales
que configuran, organizan y provocan esos modos de afecto, pensa-
miento, etcétera. (Ortner, 200, p. 31)

A partir de esta definicion, emergen dos elementos centrales para pen-
sar el juego. Por un lado, se entiende la subjetividad como una trama de
elementos diversos que movilizan al sujeto: emociones, afectos, deseos,
miedos. Por otro lado, Ortner destaca una articulacion clave entre los
estados internos del sujeto y las formaciones culturales externas. Esta
articulacion permite pensar la subjetividad como un producto de ten-
siones entre lo dado y lo propio, entre estructura y agencia, sin perder
de vista el peso del contexto cultural.

Desde el pensamiento latinoamericano, Paula Cabrera (2014, 2017) re-
toma y amplia estas ideas a partir de sus investigaciones en comunida-
des carismaticas. Ademas de integrar los aportes de Ortner, Cabrera
ofrece una propuesta tedrico-metodologica concreta para estudiar las
subjetividades.

Define la subjetividad como:

La sensibilidad, los sentidos, pensamientos y significados sociocultu-
ralmente constituidos. La accion, practica, experiencia, en suma, el ca-
racter vital y constituyente de la subjetividad, es decir, qué 'hacen' los
sujetos con lo que son, con lo que tienen y con lo que pueden, en inter-
accion con las formaciones sociales y culturales en un contexto tempo-
ral y espacial determinado. (Cabrera, 2017, p. 27).

A partir de esta definicion, Cabrera construye seis dimensiones analiticas

para el estudio de las subjetividades: maneras de ser, maneras de hacer,
alquimias corporales, procesos de socializacion y relaciones sociales.

La nocion de subjetividad, entendida de este modo, se presenta como
una matriz conceptual valiosa para pensar el juego como préctica cul-
tural profundamente subjetivante. No obstante, también plantea desa-
fios metodologicos para adecuar esta mirada al objeto de estudio



especifico. El siguiente apartado propone un camino para conocer y
comprender las practicas ludicas desde esta perspectiva.

2.3. EL ENFOQUE BIOGRAFICO

Hasta este punto se ha desarrollado el vinculo entre el jugar y las sub-
jetividades en contextos socioculturales particulares. En tal sentido, se
sostiene que el jugar es una practica subjetivante. Sin embargo, es ne-
cesario avanzar y profundizar en un aspecto fundamental para continuar
construyendo la idea de biografia ladica: el temporal.

Pensar al juego y el jugar como eventos aislados en la vida de las per-
sonas nos puede aportar a un analisis situado, mas referido a la expe-
riencia concreta, pero no nos permite comprender el jugar como parte
de trayectorias. A lo largo de la vida las personas repiten juegos, cono-
cen juegos nuevos, se cansan, juegan con diferentes personas, cambian
de entornos y muchas variaciones mas.

Sicart (2014) propone que:

Nuestros recuerdos estan compuestos por esas instancias de juego, las
victorias y derrotas, pero también los momentos compartidos. El juego
no estd aislado en nuestras vidas llenas de acontecimientos; de hecho,
es un hilo con el que atamos nuestros recuerdos y nuestras amistades.
El juego es una huella del caracter que nos define. (p. 18).

Este punto de vista particular invita a revisar la dimension temporal del
jugar y de los procesos de subjetivacion. Cada vez que jugamos, conec-
tamos esas experiencias con otras, volvemos a poner el cuerpo, jugamos
sobre otros juegos, en un continuum de practicas que van componiendo
la vida cotidiana. El denominador comun de todas esas experiencias es
el sujeto y su experiencia.

Asimismo, la dimension temporal implica pensar en los contextos so-
ciohistoricos en los cuales se desarrollan las practicas ludicas. Definiti-
vamente, el repertorio de experiencias ludicas varia entre culturas, pero
también entre momentos historicos dentro del mismo contexto. No es
lo mismo el despliegue ludico en medio de una crisis econémica o du-
rante una dictadura militar que limita la capacidad de las personas para



reunirse en ciertos espacios. El contexto sociohistdrico marca profun-
damente las experiencias ludicas.

Ademas, si se toma en cuenta la trayectoria de una persona en particular
es probable que haya transitado, a medida que su vida se desarrolla, por
diferentes momentos socio-histdricos. Para dar un ejemplo: las practi-
cas relacionadas con el juego y el jugar varian profundamente entre una
generacion y otra, pero también entre momentos diferentes de la vida.
Existen generaciones que lograron acceder a las tecnologias digitales
en su adolescencia, otras ya de adultos, y las mas jévenes nacieron en
un mundo con tecnologias digitales en sus hogares.

Estas constataciones ponen de relieve la importancia de ahondar en
perspectivas que permitan comprender las trayectorias y los procesos
de subjetivacion, situando en el centro a las personas. En tal sentido, la
perspectiva biografica aparece como un marco conceptual que ha pro-
blematizado este tipo de abordaje (Bertaux, 2011).

Este enfoque también incorpora una mirada sobre la concepcion del su-
jeto. Cornejo (2006) plantea:

El enfoque biografico concibe al individuo como el producto, el actor
y el productor de toda su experiencia. Esto implica que el individuo es
el producto de una historia individual que est4 enraizada en una historia
familiar, enraizada esta a su vez en una historia social (p. 103).

La concepcion de sujeto que propone esta perspectiva se vincula y se ar-
ticula con la de subjetividad y entra en consonancia con el proceso de
subjetivacion. Pero profundiza y da lugar al espacio de agencia de las per-
sonas, al considerarlas como productores, actores y producto de su expe-
riencia. La relacion de esta triada es fundamental para el analisis desde
esta perspectiva, porque articula lo dado con la capacidad de agencia.

En la misma linea, Arfuch (2010) propone pensar el espacio biografico
como la narrativa desde donde las personas construyen su “yo”, tanto para
si mismos como para los demas. Este espacio implica una narrativa que da
unidad al sentido de la existencia y de la vida. de la persona no existe por
fuera de la narrativa. Esto significa que las personas son en la medida que
construyen un relato sobre si misma, que es situado, cambiante y eliptico.



A nivel metodologico, este enfoque permite y trabaja sobre una serie de
técnicas que permiten recuperar las narrativas y relatos de las personas.
Esto, desde la perspectiva planteada, es una puerta de acceso al punto
de vista de los sujetos sobre su propia experiencia y a sus subjetivida-
des. Asimismo, como el fin es generar un discurso que logre recuperar
la historia, los recueros y los sentidos asociados al jugar, se puede dis-
poner de los recursos que permitan generar espacios de enunciacion,
variados y complejos.

En sintesis, el aporte del enfoque biografico esta en comprender como
un espacio de enunciacion y narrativa, donde los sujetos reconstruyen
los sentidos de diferentes acontecimientos y situaciones de su vida, ape-
lando al pasado, en vinculo con el presente y considerando los futuros
posibles. Este relato es una ventana a la subjetividad, al mismo tiempo
que es subjetivante, en la medida que permite recrear los sentidos sobre
la historia de cada persona.

3. LA BIOGRAFIA LUDICA: DEFINICION Y DIMENSIONES

De los atravesamientos entre el juego y el jugar, la construccion de
subjetividad y la perspectiva biografica, emerge la categoria biografia
ludica, que busca dar sentido y comprender como las personas van en-
contrando sus formas de ser y estar en el mundo a partir de ser prota-
gonistas del jugar.

Esta categoria busca ampliar la manera en la cual se abordan los fend-
menos ludicos, posicionando a las personas y a su experiencia biogra-
fica en el centro de la propuesta. Como una primera definicion, que es
orientativa y provisoria, pero necesaria para construir esta perspectiva,
se propone entender a la biografia ludica como:

El relato personal que incorpora todas aquellas experiencias relacionadas
con el juego y el jugar, que van tejiendo, de forma gradual, la narrativa de
quién soy, cOmo soy y por qué soy como soy. Es un espejo de las interac-
ciones, emociones y aprendizajes, atravesadas por las experiencias ludicas
del pasado, presente y futuro (en cuanto a horizonte de expectativas).

Esta primera definicion necesita ser revisada en profundidad, de manera
que permita avanzar en sus posibilidades conceptuales y metodologicas.



Siguiendo los aportes de Arfacuh (2010) y Bertaux (2011), se trata prin-
cipalmente de un relato que las personas construyen sobre su propia
historia y que esta cargado de elementos de su historia personal. Esta
narracion, que se reconstruye a partir de recuerdos, objetos y otros re-
latos, siempre es personal y situada en un presente.

Esto implica que puede ir variando en una misma persona a lo largo del
tiempo, en la medida en que la propia historia se va resignificando. Esto
es una clave epistemologica de esta categoria, porque lo que narramos y
las posibilidades de enunciacion emergen de nuestro espacio biografico.

3.1. EL ESPACIO-TIEMPO DE LA ENUNCIACION

Toda narracion estd enmarcada espacio-temporalmente y, por lo tanto,
responde a una situacion de enunciacion que se da en el presente de una
persona. Esta situacion de presente, a su vez, esta relacionada con el
pasado (que nutre de recuerdos y de experiencias vividas) y un futuro
(entendido como un horizonte de posibilidades). Pasado, presente y fu-
turo se mezclan y se entraman en un relato situado, que se transforma
en la medida en que se desarrolla. Esta transformacion debe ser consi-
derada como un elemento fundamental de esta perspectiva y debe in-
corporarse en el analisis como un elemento mas.

Asimismo, el relato siempre es producto de una interaccion, ya sea entre
personas, con otros seres 0 con uno mismo. La otredad est4 presente en
la construccion narrativa y opera de manera simbolica cuando la per-
sona intenta responder a preguntas como ;quién soy?, ;como soy? y
,por qué soy como soy?. Esta produccion subjetiva surge, a partir de la
nocion de subjetividad, del entramado entre los hechos culturales y la
experiencia individual de las personas.

Dentro de la misma linea, cabe preguntarse qué elementos de lo ludico
se evidencian en este tipo de relato biografico. Las practicas ludicas,
desde esta perspectiva, son entendidas como hechos culturales que
guardan en si mismos normas, valores, relaciones de poder, y varian
segun género, clase, generacion, espacio habitado y muchas otras va-
riables. Esto implica que, si bien hay elementos comunes a este tipo de
practicas, se debe abandonar la idea de un jugar universal que aparece
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como subtexto de la idea colonialista del jugar y que, como planta
(Trammell, 2023), es profundamente problematico. La biografia ludica
recupera, desde la perspectiva de las personas, el entramado cultural
que opera como dispositivo de subjetivacion.

Ademas, el relato biografico recupera la propia sintesis que hacen las
personas de estos elementos, pero de manera encarnada (embodied).
Los relatos y las narrativas que se enuncian permiten un acceso y una
construccion con el otro de su subjetividad, sus formas de ver el mundo,
sus emociones, su corporalidad y las maneras en que da sentido a su
vida. La nocion de subjetividad cobra fuerza y se articula para dar com-
plejidad a la biografia ludica y sus componentes.

A partir de esta perspectiva, se espera que la biografia ludica, como
propuesta tedrico-metodologica, permita visibilizar y comprender ex-
periencias que muchas veces no son exploradas por otro tipo de abor-
dajes. Implica aportar a la construccion de una mirada mas rica y di-
versa sobre como se construye la subjetividad en el mundo contempo-
raneo, pero a partir de recuperar el punto de vista de cada una de ellas.
Todo esto desde un enfoque comprensivo, sensible y situado, que recu-
pere variables fundamentales como el género, la edad, la situacion so-
cioecondmica y los contextos sociohistoricos en donde transcurren las
vidas de las personas.

Una vez establecidas las coordenadas conceptuales que hacen a la defi-
nicion de las biografias ludicas, es pertinente avanzar en comprender
mejor las dimensiones desde las cuales se pueden abordar los relatos de
las personas. Estas dimensiones articulan analiticamente las formas en
las que se analizan las maneras particulares en que el juego y el jugar
se vinculan con los elementos que van configurando la narrativa.

4. DIMENSIONES CONSTITUTIVAS DE LAS BIOGRAFIAS
LUDICAS

Las dimensiones desde las cuales es posible pensar y analizar las bio-
grafias ludicas se entrelazan con la propuesta de Cabrera (2017) sobre
el abordaje de las subjetividades. Se trata de identificar coémo se des-
pliegan las formas de ser, de hacer, las corporalidades y los procesos de



socializacion a partir de las dimensiones que emergen en las practicas
ludicas narradas por las personas.

4.1. LA DIMENSION ESPACIO-TEMPORAL

Esta dimension busca recuperar una mirada espacio-temporal sobre las
experiencias ludicas contenidas en los relatos de vida. Esto implica
identificar los distintos elementos desde los cuales se configuran las
instancias de juego. Vidart (1995) plantea que tanto el espacio como el
tiempo se transforman durante el juego, adquieren otra densidad y con-
viven con otras temporalidades y espacialidades sociales.

En este sentido, lo temporal puede pensarse en dos planos: como canti-
dad objetiva de tiempo y como vivencia subjetiva del tiempo. En los
relatos biograficos es clave considerar ambas dimensiones, ya que cada
una brinda pistas distintas sobre la experiencia temporal. Las vacacio-
nes, los fines de semana o las siestas, por ejemplo, funcionan como
contenedores de un tiempo social, que se entremezcla con la manera en
que cada persona vivio ese tiempo, a menudo descrito como lento, ra-
pido, o a través de metaforas que expresan su percepcion.

Para pensar el espacio, una pregunta clave puede ser: ;Donde se jugaba?
(Qué espacios aparecen en los relatos? Espacios fisicos, virtuales o hi-
bridos configuran de maneras diversas los microescenarios donde
emerge y se desarrolla el jugar, y resultan constitutivos en las historias
de vida. El patio escolar, la plaza, el mundo digital de Minecraft o las
experiencias hibridas como Pokémon Go conforman espacialidades dis-
tintas, que a su vez habilitan o restringen determinadas formas de juego.

Asimismo, la relacion con el espacio puede operar a la inversa: una expe-
riencia ludica puede transformar un lugar y resignificarlo. La capacidad
de apropiacion del juego —como plantea Sicart (2014)— permite que los
espacios se conviertan en otra cosa, aunque sea solo durante el tiempo del
juego. Una calle puede transformarse en una cancha de ftbol, una cama
en una nave espacial, una mesa en un campo de batalla de naipes. Estas
apropiaciones tienen efectos significativos en la experiencia ludica.

Sin embargo, esta capacidad de resignificacion también puede generar
espacios inseguros, de exposicion o de miedo. Este aspecto debe ser
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reconocido y recuperado en los relatos, otorgandole un lugar relevante
dentro del andlisis. En suma, la dimension espacio-temporal de las
biografias ludicas busca comprender como el tiempo y el espacio no
solo contienen, sino que también son creados y recreados a partir de
las experiencias ludicas.

4.2. DIMENSION LUDICA

Esta dimension recupera los elementos especificos de las practicas 1a-
dicas que surgen en los relatos que componen las biografias ludicas. Se
trata de indagar tanto en los sentidos y representaciones del jugar, como
en los juegos entendidos como objetos culturales.

En relacion con los sentidos atribuidos al jugar, esta dimension busca re-
construir como, a lo largo de los relatos, cada persona va otorgando sig-
nificado a sus experiencias ludicas. Se trata de identificar desde qué con-
diciones simbolicas se construyen esas significaciones: qué papel cumple
el jugar en la vida cotidiana, qué prejuicios, estigmas o valoraciones lo
rodean, y como se transforman esos sentidos a lo largo del tiempo.

Este enfoque permite desarrollar una mirada situada sobre el jugar. Tam-
bién permite atender a la percepcion que las personas tienen del juicio de
los otros: como esa mirada ajena condiciona la posibilidad de desplegar
el mundo ludico. La atencion a los sentidos del jugar, expresados en las
narraciones personales, es parte fundamental de esta dimension.

Ademas, esta dimension no se limita a la experiencia subjetiva del jugar,
sino que incorpora también los juegos como objetos culturales. Entendi-
dos como artefactos externos al individuo, por lo general, reglados y trans-
misibles, los juegos forman parte del repertorio simbolico y cultural dis-
ponible en una sociedad determinada. En este sentido, son testimonio de
las formas de juego pensables y posibles en un momento historico.

Recuperar las estructuras de los juegos —sus reglas, dinamicas, mecani-
cas y tecnologias— permite comprender la especificidad de las experien-
cias ludicas y su influencia en los procesos de subjetivacion. En lugar de
analizarlos como sistemas cerrados, aqui importa como aparecen en los
relatos: qué sentido tuvieron, como se vivieron, qué lugar ocuparon.



Las biografias ludicas estan llenas de juegos, con sus propias reglas y
variaciones. Conocerlos permite comprender mas profundamente qué y
como ha jugado una persona, y qué tipos de juegos aparecen como sig-
nificativos en su narrativa. En este sentido, la clasificacion de Caillois
(1997), Scheines (2019) o de otros autores resulta un punto de partida util
para analizar las caracteristicas de los juegos presentes en las biografias.

4.3. DIMENSION SOCIAL

Jugar implica la presencia de otros, incluso cuando aparentemente se
esta jugando en soledad. Durante la socializacion primaria, la familia y
los vinculos mas cercanos median el primer contacto del recién nacido
con la realidad social (Berger y Luckmann, 1986). El juego es uno de
los elementos socializantes mas comunes. Sin embargo, aunque el sen-
tido comun lo conciba como algo natural, no todas las familias compar-
ten una misma mirada sobre lo ludico.

Durante la socializacion secundaria aparecen otros actores e instituciones
—como la escuela, los clubes u organizaciones comunitarias— que po-
sibilitan nuevas formas de socializacion por fuera del entorno familiar.
Esta etapa resulta especialmente interesante porque las formas de jugar
se ponen en relacion con otros marcos culturales, reglas y subjetividades.

Tanto en la socializacion primaria como en la secundaria, los otros tie-
nen un rol indispensable en el desarrollo del juego. Desde sus propias
experiencias y subjetividades, aportan elementos que permiten que la
experiencia ludica se despliegue. Esta caracteristica convierte al jugar
en una practica eminentemente socializante.

A lo largo de la vida, vinculados con lo ludico, aparecen numerosos
“otros”: personas que juegan, que acompafan el juego o que estan pre-
sentes en su recuerdo. Observar como aparecen estas figuras en los rela-
tos y como se simboliza el vinculo con ellas, ofrece pistas sobre las ca-
racteristicas particulares de la socializacion ludica. Con quiénes se juega
y qué representaciones se tiene de esos vinculos son cuestiones funda-
mentales para comprender los entramados biograficos de una persona.

Pero También hay figuras que amenazan, interrumpen o censuran el ju-
gar. La representacion de estos “otros negativos” en los relatos marca
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formas especificas de comprender las barreras que limitan la libertad o el
desarrollo del juego. Su presencia condensa sentidos sociales y culturales
mas amplios, ya que la censura sobre el juego puede reproducir imagina-
rios dominantes sobre lo que es “adecuado”, “valioso” o “permitido”. En
este sentido, estos relatos son también una via para acceder a los discur-

sos sociales sobre lo ludico en un tiempo y contexto determinados.

4.4. DIMENSION DE LAS COSAS LUDICAS (PLAY THINGS)

Las cosas con los que se juega son fundamentales para el analisis de las
experiencias ludicas, y abarcan tanto elementos materiales como digi-
tales que emergen durante la accion de jugar.

Sicart (2014) propone que no debemos pensar los objetos unicamente
desde su funcion, sino considerar su dimension ontologica. Se trata de
analizar los objetos que aparecen en las biografias Iudicas no solo como
"cosas para jugar", sino focalizando en los tipos de relaciones que per-
miten y en como habilitan la experiencia ludica. Este giro resulta espe-
cialmente relevante en un contexto historico en el que los objetos ya no
son exclusivamente materiales: el hacha de un videojuego, por ejemplo,
puede convertirse rapidamente en un objeto ludico significativo.

Aun asi, vale la pena revisar algunos objetos que tradicionalmente han
marcado la experiencia ludica material. Por un lado, estan los juguetes,
referencia inmediata cuando se piensa la dimension material del jugar.
Se entiende por juguete a un objeto disefiado especificamente para pro-
vocar y participar de practicas ludicas. Su analisis, que cuenta con li-
neas de investigacion propias, es relevante para los estudios del jugar,
ya que los juguetes expresan representaciones culturales, intereses so-
ciales y expectativas respecto a lo que debe ser jugado.

Por otro lado, estan los objetos de la vida cotidiana que, aunque crea-
dos con otros fines, son apropiados como soportes para el juego. Es-
tos objetos no son importantes por su funcion original, sino por el
vinculo que se establece con ellos durante las practicas ludicas. Una
silla puede convertirse en un tren, un palo en una varita magica, una
frazada en una cueva. Es la relacion simbdlica y performativa lo que
habilita su transformacion en objeto ludico.
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Finalmente, los objetos digitales —por ensayar una forma de nombrar-
los— merecen una atencion cada vez mayor. Es necesario construir mar-
cos interpretativos que permitan comprender su complejidad. Si bien mu-
chos estan vinculados a los videojuegos, la experiencia digital Iudica no
se limita a estos. Emojis, filtros, stickers, “strikes”, o mecénicas propias
de plataformas interactivas, configuran formas ludicas de relacion con
los dispositivos y con otros sujetos. Enriquecen la comunicacion coti-
diana y le imprimen una textura ludica a nuestras interacciones digitales.

4.5. DIMENSION TECNOLOGICA

Esta dimension atraviesa transversalmente a todas las anteriores, ya que
las tecnologias digitales son parte fundamental de la vida cotidiana. Sin
embargo, en el estado actual de desarrollo conceptual de esta propuesta,
resulta pertinente mantenerla como una dimension especifica, para
abordar con mayor profundidad sus particularidades.

En el campo de estudios sobre la apropiacion de tecnologias digitales,
persiste el desafio de construir categorias que permitan comprender las
experiencias con lo tecnoldgico en continuidad —o en tension— con lo
analogico (si se acepta este término). Winocur (2009), desde una pers-
pectiva socioantropologica, ha aportado alternativas conceptuales va-
liosas, aunque el desafio de captar la complejidad de esta articulacion
sigue vigente.

En relacion con el jugar y las biografias ludicas, es necesario ensayar
formas de reflexion que contemplen como nos vinculamos con las tec-
nologias digitales, mas alld del uso explicito de estas para jugar. Las
transformaciones tecnoldgicas, en términos de Silverstone (2004), han
alterado la textura de la experiencia cotidiana y, por extension, la tex-
tura de lo ludico. Si ya no es valido pensar desde el paradigma on-
line/offline —propio de los enfoques iniciales— tampoco parece util
aplicar esa misma logica al analisis del juego.

El concepto de digital play puede ser util para pensar el juego en entornos
digitales, pero corre el riesgo de invisibilizar las interacciones que ese jugar
mantiene con otros espacios y tiempos. Desde la perspectiva epistemolo-
gica que aqui se sostiene —centrada en las personas y sus biografias— el
objetivo es trascender esas dicotomias, y captar el entrelazamiento entre lo
analogico y lo digital como parte de una misma experiencia vital.
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No obstante, sigue pendiente la construccion de una matriz analitica
que permita dar cuenta de los elementos particulares de cada experien-

cia tecnologica, sin perder de vista el continuum de la experiencia hu-
mana. Se necesitan categorias conceptuales que permitan pensar el ju-
gar desde un paradigma en el que las tecnologias no solo median, sino
que se integran al ser y estar de las personas en el mundo, operando con
capacidad de agencia.

El siguiente cuadro (fig. 1) resume las dimensiones y sus aproximacio-
nes conceptuales y empiricas:

FIGURA 1. Dimensiones y sus aproximaciones conceptuales y empiricas

Dimension

Definicion sintética

Ejemplos concretos para
el analisis
empirico

Posibles categorias
analiticas

Espacio-tempo-
ral

Explora cémo los tiempos y es-
pacios crean, contienen y trans-
forman las experiencias lidicas
de las personas.

Momentos histéricos (cri-

sis, dictaduras), lugares de
juego (patio escolar, plaza,
calle, entorno digital como
Minecraft o Pokémon Go).

Tiempo objetivo/subje-
tivo, lugares fisicos/vir-
tuales/hibridos, apro-
piacién espacial, tem-
poralidad vivida.

Atiende a los sentidos persona-
les del jugar, asi como a los jue-

Juegos especificos (aje-
drez, cartas, videojuegos),
sentidos personales del

Sentidos y representa-
ciones del jugar, reglas,

como facilitadores o inhibidores
de las practicas del juego.

el juego, compaiieros vir-
tuales.

Ludica gos entendidos como artefactos |. PR mecénicas y dinamicas
.. |juego (diversion, compe- . .
culturales, reglados y transmisi- . 0 de juego, clasificacion
tencia, socializacion, d
bles. e de juegos.
aprendizaje).
- . ... . |Socializacion prima-
. Familia, amigos, institucio- | - .
Considera el rol de otras perso- . ria/secundaria, roles so-
NN nes educativas, personas | . : :
. nas en las experiencias ludicas, ciales en el juego (juga-
Social Que censuran o promueven

dores, censores, pro-
motores), interacciones
y vinculos.

Cosas ludicas

Analiza los objetos materiales,
cotidianos y digitales que habili-
tan o median las experiencias Iu-
dicas personales.

Juguetes disefiados espe-
cificamente (mufiecas, pe-
lotas, videojuegos), objetos
cotidianos reutilizados (si-
llas, mesas, utensilios do-
mésticos).

Juguetes, objetos coti-
dianos re-significados,
objetos digitales (emo-
jis, avatares, items vir-
tuales).

Tecnolégica

Explora como las tecnologias digi-
tales influyen y se integran en la
textura cotidiana de las experien-
cias ludicas personales.

Plataformas digitales (redes
sociales, videojuegos on-
line), tecnologias méviles
(smartphones, tablets), tec-
nologias hibridas (realidad
aumentada).

Apropiacion tecnolé-
gica, interacciones ana-
|6gico-digitales, expe-
riencias hibridas, trans-
formacion digital de
practicas lidicas.

Fuente: Elaboracién propia
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5. REFLEXIONES FINALES

Para concluir, la perspectiva aqui planteada busca ser un aporte para
enriquecer el campo de los estudios del jugar, poniendo el énfasis en el
punto de vista de las personas, en sus historias de vida y en los relatos
con los que construyen sentido sobre quiénes son.

Aunque se trata de una propuesta en pleno desarrollo, se espera que
contribuya a comprender mejor como el juego participa en la produc-
cion de subjetividades particulares, y que arroje —aunque sea de forma
precaria y provisoria— algo de luz sobre las maneras en que lo ludico
se entreteje con la vida.

Al estar en construccion, esta mirada permanece abierta a recibir apor-
tes que permitan afinar sus conceptos, enriquecer sus enfoques o ex-
pandir su horizonte conceptual y metodoldgico.

Para concluir, en sintonia con el espiritu ludico que inspira esta reflexion,
se invita también a jugar con este texto, a darle la vuelta, a resignificarlo...
y quizas convertirlo en algo para lo que originalmente no fue creado.
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