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728 Este capítulo parte de una tesis doctoral en desarrollo dirigida por el Dr. Raúl Rodríguez-
Ferrándiz (Universidad de Alicante). 



   
 

729 Aunque la teoría de juegos y el comportamiento lúdico han sido estudiados por un amplio 
abanico de autores (Agamben, Avedon, Vaneigem, Sutton-Smith, etc.), en su vertiente más 
clásica nos centraremos especialmente en Huizinga, Caillois y Flusser. 

730 Escrita en neerlandés y publicada originalmente en 1938. 

731 Propuesta inspirada a raíz de ideas de figuras políticas como Benjamin Franklin o Karl Marx. 



   
 

 

 

 

 

 

732 Huizinga (2000, p. 14) también observa la existencia de la actividad lúdica en el reino animal. 



   
 

733 Caillois (1939, p. 26) toma como modelo la propuesta de Bergson (2009) en relación a que 
el ser humano se rige por la inteligencia y los insectos por el instinto. 



   
 

734 Las cuales Roland Barthes continuó posteriormente en Mythologies (1957). No obstante, a 
diferencia del enfoque sociológico de Caillois, Barthes propone un modelo de crítica ideológica 
y de desmontaje semiológico en torno al mito. 



   
 

 

 

 

735 Abarcan los juegos infantiles, el recreo y la competición, pero también las representaciones 
litúrgicas, teatrales y juegos de azar. Se advierte así la validez del juego, según Huizinga, para 
el estudio no solo de las representaciones culturales de una sociedad, sino también de esta 
misma. 

736 Tanto lo serio como lo lúdico son dos atributos opuestos pero, a su vez, fruto de controversia 
en los estudios de ambos autores. 

737 Asimismo, las relaciones materiales de la vida cotidiana también deberían reducirse a reglas 
de juego para entender mejor su naturaleza y mecánica (Eco, 2012, p. 380). 

738 Este rasgo es el que separa principalmente a los juegos de las ficciones narrativas o de las 
narraciones en general, que establecen un final �clausurante� pese a la incertidumbre que pueda 
tener el lector mientras se desarrolla la narración. Asimismo, autores como Eco o �i�ek no se 



   
 

 

 

 

muestran a favor del carácter narrativo de las ficciones interactivas, pues para el primero, estas 
liberan al lector de dos represiones, la de que alguien decida por nosotros el destino de los 
personajes y la de que exista un abismo infranqueable entre quien escribe y quien lee (ambas 
pueriles, según Eco); mientras que �i�ek señala que existe �demasiada libertad� (sin poder 
entregarse a los placeres de la narración) y que su fe ingenua en la realidad diegética se muestra 
amenazada, pues en lugar de leer para descubrir qué le ocurre �realmente� al personaje, debe 
decidir él mismo sobre el resultado (Rodríguez-Ferrándiz, 2020, pp. 92-96). 

739 Este desplazamiento daría cabida a los juegos de azar, cuyos deseos materiales se 
opondrían a las teorías de Huizinga en torno a la inmaterialidad, considerándose juegos falsos. 
Asimismo, esta noción de improductividad no concuerda con la mayoría de esferas lúdicas 
actuales, como sucede en los videojuegos (Martínez Fabre, 2020, p. 52). 

740 Además de compartir la diferencia entre el juego y el acto de jugar, tanto Huizinga (2000, pp. 
24-27) como Caillois (1958, pp. 52-53) señalan la dependencia al cumplimiento de reglas. 



   
 

741 Durante las décadas de 1940 y 1950, las matemáticas combinaron el cálculo probabilístico y 
la topología, dando lugar a una nueva ciencia con aplicaciones muy diversas, haciéndose eco 
autores como el matemático John von Neumann o el economista Oskar Morgenstern: la teoría 
de los juegos estratégicos (Caillois, 1958, pp. 269-270). 

742 Así, el ludus es el complemento y la educación (o domesticación) de la paidia, a la cual 
enriquece y dota de disciplina (Caillois, 1958, p. 56). 

743 En la cultura griega clásica se empleaba el término Agôn ( ) para referirse 
indistintamente a los juegos de competición y de lucha; además de representar las 
características formales de los juegos en términos generales (Huizinga, 2000, pp. 48-49). 



   
 

744 En latín, Alea es el nombre que reciben los juegos de dados. 

745 Característica extrapolada del mundo animal. Previamente, Caillois (1939, pp. 107-152) ya 
había desarrollado una teoría acerca de los diferentes grados del mimetismo biológico. 



   
 

746 Caillois (1958, p. 66) se refiere específicamente a las ficciones de representación del teatro 
y el espectáculo en general, lo cual separaría lo que hace una novela de lo que hace una obra 
de teatro o una película, siendo juegos solo estas últimas. Aunque en una novela no haya nadie 
simulando ser otra persona, la frontera sería difícil de sostener. En el Mimicry no es necesario 
que se desvele quién está interpretando a Nerón para disfrutarlo como algo lúdico, por ejemplo. 
Por ello, se puede ver una película y disfrutarla sin saber quién es el actor que está detrás de 
un personaje (aunque se sepa que no es obviamente quien representa ser); y al revés, se puede 
saber quién es desde el principio (se sabe que es Marlon Brando quien interpreta a Marco 
Antonio), pero el disfrute de la ficción no se reduce únicamente a ello. 

747 Un modelo ludológico sobre el que aplicar una estructura sociológica es un elemento que en 
la obra de Huizinga tampoco se presenta; y a este respecto, Eco (2012, pp. 371-372) advierte 
que el autor no ofrece una respuesta sobre si la cultura es ludus o posee la naturaleza del alea, 
es decir, si es play o game. 



   
 

748 Como señala Huizinga (2000, p. 257), las reglas de los juegos pueden cambiarse, aunque 
no pueden ser desmentidas. 



   
 

749 Publicado originalmente en alemán en 1983. 

750 En el texto se refiere concretamente a la imaginación del escritor Jules Verne. 



   
 

751 Bajo la coordinación de Erich Berger, Laura Baigorri y Daphne Dragona (2008, p. 555). 

752 Pérez-Latorre (2012, p. 127) indica que en el diseño de videojuegos, una de sus principales 
tendencias son los rasgos sociales y culturales distintivos de su época. 



   
 

753 En la película, los usuarios deben interactuar con su mando a distancia a medida que avanza 
la trama, eligiendo entre distintas opciones (algunas más banales y otras con mayor peso lógico 
en su desarrollo) y contando con cinco finales distintos (Rodríguez-Ferrándiz, 2020, p. 92). 
Además de sus bifurcaciones narrativas, también se apela al usuario, ofreciendo ambas 
características la posibilidad de un comportamiento lúdico ante un �producto híbrido a mitad de 
camino entre la televisión y los videojuegos� (Scolari, 2019). 

754 Scolari insiste en considerar el concepto de teleusuario de manera provisional para 
reflexionar sobre lo que se está desarrollando dentro y fuera de las pantallas. 

755 Adaptando la expresión Lector in Fabula (Eco, 1993). 



   
 



   
 

756 La saga The Matrix también fue otro de los detonantes (Rodríguez-Ferrándiz, 2014). 

757 Y coordinada respecto a las demás, pues aunque las plataformas sean independientes entre 
sí, existe una conexión relativamente cercana. En este sentido, Christy Dena (2009) no 



   
 

comparte el carácter independiente entre los distintos medios, pues siempre mantienen una 
relación cercana entre sí. 

758 En inglés, UGC (User-Generated Content). 

759 En relación a este término, fue introducido con anterioridad por Alvin Toffler en su novela The 
third wave (1981, p. 215). Marshall McLuhan y Barrington Nevitt (1972, p. 4) también señalaron 
el advenimiento de este nuevo modelo, indicando que los avances tecnológicos darían lugar a 
que los consumidores también podrían convertirse, al mismo tiempo, en sus propios productores 
de contenidos. 



   
 

760 Scolari (2009, p. 597) también distingue tres niveles de usuarios: los que consumen un único 
texto (lingüístico o visual), los que consumen un único medio, y las audiencias transmediáticas, 
abarcando cada nivel al anterior. 



   
 



   
 



   
 

 


