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Resumen

El presente ensayo analiza el papel de los videojuegos en la produccion de
subjetividad en el contexto contemporaneo. Para ello, aborda su transformacién de
dispositivos de entretenimiento a espacios complejos en los que convergen dimensiones
culturales, sociales, econémicas y tecnoldgicas. El problema que orienta el ensayo se situa
en la tension entre el caracter ludico, creativo y aparentemente libre de los videojuegos, y su
creciente integracién con légicas de monetizacion que promueven formas de consumo
intensivo. Se sostiene como premisa que los videojuegos actuales operan como entornos
disefados no solo para entretener, sino también para orientar conductas, en articulacion con
estrategias de mercado potenciadas por el uso de inteligencia artificial. EI ensayo recorre
una problematizacion de las definiciones tradicionales de los videojuegos, analiza la
evolucién de los modelos de monetizacion e indaga los mecanismos mediante los cuales
estos dispositivos inciden en la experiencia del jugador. Finalmente, se concluye que los
videojuegos contemporaneos participan activamente en la produccion de una subjetividad
orientada al consumo, en la que los deseos, practicas y formas de vinculaciéon tienden a

organizarse en funcion de légicas de mercado potenciadas por la inteligencia artificial.

Palabras clave: videojuegos, produccion de subjetividad, inteligencia artificial, lootbox,

entornos persuasivos



Introduccion

La expansién de los videojuegos en la vida cotidiana ha dejado de ser un fenémeno
marginal para convertirse en una de las experiencias culturales mas significativas de la
contemporaneidad. Actualmente, los videojuegos ocupan un lugar predominante en la vida
de nifos, adolescentes e incluso adultos, constituyendo no solo formas de entretenimiento,
sino también espacios sociales donde se establecen relaciones, se forman comunidades y
se desarrollan identidades. Sin embargo, las transformaciones recientes en la industria han
modificado la relacion entre los jugadores y los videojuegos, introduciendo nuevas dinamicas
que exceden lo estrictamente ludico. En este contexto, resulta necesario problematizar qué
son los videojuegos, como asi también qué estrategias ponen en juego y qué producen en
quienes los habitan.

Este ensayo surge a partir de una tension central: por un lado, los videojuegos se
presentan como espacios ludicos de libertad, creatividad y exploracion; por otro, su creciente
integracion con légicas de monetizacion sofisticadas parece condicionar esas mismas
experiencias, orientandose hacia formas de consumo cada vez mas intensivas.

En este sentido, se sostiene como premisa que los videojuegos contemporaneos no
operan Unicamente como dispositivos de entretenimiento, sino como entornos disefiados
para orientar conductas y modular la experiencia del jugador, en estrecha articulacién con
I6gicas de mercado que se ven potenciadas por el uso de inteligencia artificial.

Si bien muchas de las transformaciones sefaladas atraviesan al conjunto de los
videojuegos, el presente ensayo se centrara especialmente en los videojuegos en linea, en
tanto es en estos donde las dinamicas de interaccion social, la conformacion de
comunidades y las estrategias de monetizacion se hacen mas evidentes.

En el desarrollo del ensayo, se recorre una problematizaciéon de las definiciones
tradicionales de los videojuegos, con el objetivo de habilitar una lectura que los ubique como
dispositivos de produccion de subjetividad articulados con légicas de mercado y tecnologias
de personalizacién. A su vez, indaga sobre las transformaciones en los modelos de
monetizacién de la industria, deteniéndose especialmente en la irrupcion de las
microtransacciones y las cajas de botin como elementos que reconfiguran la experiencia de
juego. De esta forma, se analizan las estrategias mediante las cuales estos mecanismos
operan sobre quienes juegan, incorporando el papel de la inteligencia artificial en la
construccion de entornos cada vez mas personalizados y predictivos. Este recorrido conduce

a la formulacién de la nocién de entornos persuasivos de consumo digital, entendida como



una herramienta conceptual que permite articular los distintos elementos abordados y
comprender su incidencia en la produccion de subjetividad, al mismo tiempo que abre la
posibilidad de pensar alternativas dentro del propio campo de los videojuegos.

En este marco, el problema central del presente ensayo consiste en indagar y
comprender como los videojuegos, en tanto formas de produccién cultural, intervienen en las
condiciones de produccion de subjetividad actual, a partir de su articulacion con loégicas de
mercado intensificadas por el uso de inteligencia artificial.

De este modo, el presente ensayo se organiza a partir de un conjunto de categorias
centrales que permiten abordar el problema propuesto. Entre ellas se destacan: los
videojuegos en linea, en tanto espacios sociales y culturales; la produccién de subjetividad,
como proceso histoérico y situado; la nocion de dispositivo, como entramado de practicas,
saberes y tecnologias que configuran modos de subjetivacion; las légicas de monetizacioén y
consumo digital, que atraviesan la industria contemporanea; la industria cultural, en tanto
marco de produccion y estandarizacién de bienes simbdlicos; la inteligencia artificial y el Big
Data, como tecnologias que permiten la anticipacion y modulaciéon de conductas; la
creatividad, entendida como capacidad de exploracién, simbolizacion y produccién singular
del sujeto; vy, finalmente, la nocién de entornos persuasivos de consumo digital, propuesta en
este ensayo como herramienta conceptual para comprender la articulacién entre estos

elementos.



Desarrollo

Los videojuegos como dispositivos de subjetivacion: una aproximacién conceptual
Segun la Real Academia Espafiola (2026), los videojuegos son definidos como una

aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a través de ciertos controles, permite
reflejar esa interaccidbn en alguna pantalla. Esta definicion, aunque es técnicamente
acertada, resulta insuficiente para capturar la complejidad de la experiencia subjetiva que
implica adentrarse al mundo de un videojuego. Dicha concepcidn podria considerarse una
equivalencia a definir a las peliculas como una sucesion de fotogramas reproducidos en una
pantalla. Un videojuego, al igual que un libro o una pelicula, es una forma de produccién y
consumo cultural, donde se despliegan historias con diferentes tramas y narrativas,
explorando diversas tematicas y problematicas, presentadas a través de cinematicas y
diversos estilos visuales.

De Sanctis (2017) caracteriza a los videojuegos como una actividad libre, en la
medida en que perderian su sentido si fueran obligatorios; improductiva, en tanto no generan
bienes materiales; y separada de la vida cotidiana, al circunscribirse a un tiempo y un
espacio delimitados. Esta caracterizacion, si bien resulta consistente con el sentido comun,
también sera problematizada a lo largo del presente ensayo, con el objetivo de interrogar sus
supuestos y explorar sus limites en el contexto actual. A partir de ello, se intentara proponer
una perspectiva critica que permita problematizar si los videojuegos constituyen
efectivamente una actividad libre, si pueden considerarse improductivos en términos de
generacion de valor o bienes, y si se encuentran verdaderamente separados de la vida
cotidiana y de otras practicas sociales. Por el momento, se propone entender a los
videojuegos como aquellos sistemas interactivos digitales basados en reglas, que ofrecen
experiencias ludicas a través de la participacibn mas o menos activa de uno o mas
jugadores.

Si se considera la subjetividad desde Bleichmar (2005) como un producto histdrico,
en tanto efecto de determinadas variables histéricas y culturales, los videojuegos
indudablemente juegan un papel crucial en la produccién de subjetividad actual. En este
marco, Bleichmar (2005) sostiene que la produccion de subjetividad incluye aquellos
aspectos que hacen a la construccion social del sujeto, en términos de las condiciones
historicas, sociales e ideoldgicas que organizan sus modos de pensar, sentir y vincularse con
otros. En tanto productos culturales y tecnoldgicos, los videojuegos no solo constituyen

formas de entretenimiento, sino también espacios de experiencia en los que se configuran



modos de percibir, actuar y vincularse con otros. Es en este sentido que los videojuegos
pueden ser pensados como dispositivos subjetivantes, en la medida en que constituyen un
espacio que habilita el despliegue de fantasias, deseos y situaciones angustiantes, asi como
su posible elaboracién. En esta linea, resulta pertinente recuperar la nocion de dispositivo
desarrollada por Deleuze (1990), quien lo concibe como un entramado heterogéneo
compuesto por elementos discursivos, institucionales, técnicos y practicos que configuran
modos de subjetivacion. Desde esta perspectiva, concebimos a los videojuegos como
dispositivos complejos en los que se articulan practicas, saberes y tecnologias que
intervienen activamente en la produccion de subjetividad.

Esta dimensién resulta relevante si consideramos el juego en tanto espacio que
promueve la capacidad simbolizante y la imaginacion. Tal como plantea Winnicott (1971), es
en el jugar donde el sujeto puede desplegar su creatividad y elaborar sus experiencias, lo
que permite pensar a los videojuegos como espacios donde se ponen en juego activamente
vivencias y se organiza el deseo. En los videojuegos, estas operaciones se despliegan a
través de la toma de decisiones, la exploracién de escenarios, la asuncion de roles y la
construccion de narrativas dentro de los limites del sistema de juego. Las infinitas tematicas
y géneros que puede poseer un videojuego, tales como accidén, aventura, estrategia,
simulacion, deportes, moda, carreras, entre otras, ponen en evidencia la multiplicidad de
experiencias que estos ofrecen. La eleccion de cada nifio, nifia o adolescente en cada una
de estas tematicas puede concebirse como un indicador de sus intereses, sus conflictos y de
los modos singulares en que se organiza y circula su deseo. Ferreira dos Santos (2022)
propone la nocion de videojugar para referirse a aquellos momentos en los que el uso de los
videojuegos excede incluso a su légica predeterminada. De esta forma se incluyen acciones
como hacer trampa, en tanto posibilitan nuevas escenas sin adaptarse plenamente a la
I6gica del mercado. Estas experiencias permiten pensar que la dimensién subjetivante del
juego no desaparece en la virtualidad, sino que se reconfigura. Por el contrario, cuando los
videojuegos imponen eficazmente su propuesta, el juego puede volverse repetitivo y
automatizado, de tal forma que produzca un empobrecimiento de la experiencia subjetiva o
reduccién de la dimensién imaginativa de la actividad ludica.

Existen numerosos casos de videojuegos que han dado lugar a comunidades de
jugadores masivas, donde se demuestra verdaderamente la creacién de un espacio social,
en el cual los jugadores desarrollan identidades digitales, forman relaciones, y sus acciones
han tenido un impacto significativo en la cultura popular. Eventos candnicos que han

marcado precedentes en la historia de los videojuegos e incluso han sido estudiados por



psicologos y epidemidlogos. Tal es el caso de “La pandemia de la Sangre Corrupta” del
juego World of Warcraft en 2005, donde una enfermedad estaba disefiada para propagarse
en areas cercanas a los jugadores infectados, pero un error en la programacién permitié que
se propagara fuera de los limites estipulados, culminando con una infeccién masiva en las
capitales del mapa del juego. Esto provocé que algunos jugadores se dedicaran
exclusivamente a viajar a las capitales para incrementar el caos infectando a otros
jugadores, mientras que muchos otros ofrecian servicios curativos o simplemente recorrian
el mapa advirtiendo a los demas sobre las zonas de infeccion hasta que los programadores
pudieran solucionar el problema.

Otro caso reconocido es el del videojuego “Runescape”, el cual era el sustento
econdmico real de miles de jugadores de Venezuela durante la crisis econémica de su pais,
los cuales se dedicaban a jugar para obtener objetos dentro del juego y venderlos por dinero

real a jugadores de otros paises.

Transformaciones en las estrategias de monetizacién: microtransacciones, lootbox y

sus implicancias en el consumo

La practica de vender objetos de videojuegos por dinero real se replic6 en numerosos
casos. Ante la imposibilidad de adquirir esos objetos de una manera oficial, los jugadores
comenzaron a comprarlos y venderlos informalmente entre si. Esta dinamica no paso
desapercibida para la industria de los videojuegos, que identificé la existencia de un mercado
paralelo del cual no estaban obteniendo ningun rédito. En respuesta a esto, en primer lugar,
se prohibieron las transacciones extraoficiales (prohibicion que en la actualidad se mantiene
hasta hoy). Posteriormente, las empresas comenzaron a comercializar indiscriminadamente
todos los objetos por dinero real.

Esta decision generd fuertes criticas por parte de la comunidad, la cual empezé a
catalogar estos titulos como pay to win (pagar para ganar), ya que los jugadores que no
realizaban compras quedaban en desventaja frente a quienes si lo hacian. La solucién a
este problema se encontré con la creacion de los denominados objefos cosméticos,
definidos como elementos de caracter puramente estético que no otorgan ventajas en la
jugabilidad. Este cambio constituye un punto de inflexion en las estrategias de monetizacion
de la industria. No obstante, para comprender su alcance, resulta necesario analizar el
contexto actual y el proceso que condujo a esta transformacion.

La relevancia de los videojuegos ha crecido significativamente en la Ultima década vy,

en la actualidad, ocupan una posicion dominante en la industria del entretenimiento. Segun



el informe Global Games Market de Newzoo (2023), el sector global de videojuegos generd
aproximadamente $200 mil millones de dodlares en ingresos, superando ampliamente las
ganancias combinadas del cine y la musica. Para alcanzar este lugar, la industria ha ido
transformando y sofisticando, a lo largo del tiempo, sus estrategias de monetizacion.

En sus inicios, el modelo de negocio era simple: los jugadores adquirian un
videojuego completo en formato fisico mediante un Unico pago. La nocién de videojuego
completo resulta relevante, ya que posteriormente comenzaron a comercializarse
expansiones fisicas que anadian contenido adicional. En muchos casos, estas expansiones
implicaban un recorte de una parte del videojuego original para su posterior venta. Con el
tiempo, esta estrategia evolucioné hacia su formato digital, dando lugar a los llamados DLCs
o Contenidos Descargables, que siguen vigentes en la actualidad.

En este periodo, apareciéo un modelo que es dominante a dia de hoy, el denominado
Free to Play. Estos videojuegos se caracterizan por ser gratuitos, pero también por su forma
de generar ingresos, la cual es a través de compras dentro del mismo, las denominadas
microtransacciones. Las microtransacciones son pequefios o grandes pagos que hace el
jugador con dinero real para adquirir cosas dentro del juego, y suele ser la forma que utilizan
los videojuegos gratuitos para conseguir sus ganancias. Una de las formas mas reconocidas
y controversiales de estas microtransacciones son las denominadas lootbox o cajas de botin.
Una lootbox es un tipo de microtransaccion donde los jugadores adquieren una caja virtual’
que al abrirlas contienen recompensas aleatorias, como objetos cosméticos, mejoras o
habilidades dentro del juego. Una de sus caracteristicas, es que el contenido de estas es
desconocido hasta que se abren, lo que genera una practica similar a la de una apuesta, ya
que los jugadores no saben si obtendran algo valioso o algo sin valor, lo que constituye otra
de sus caracteristicas esenciales, la clasificacion jerarquica de los objetos que contiene.

Normalmente, los objetos posibles que se obtienen a partir de estas lootbox estan
clasificados en un sistema jerarquico, que va desde un nivel de menor a mayor rareza, lo
que luego se traduce a un valor de dinero real, mientras mas raro es el objeto, mayor es el
precio y viceversa. La principal problematica que se presenta en la actualidad, radica en la
incidencia de las lootbox a una posible ludopatia, con el agravante de que muchos de los
jugadores son nifios y adolescentes, donde las restricciones para acceder a estas
microtransacciones suelen ser nulas o minimas. Una investigacién de Espana afirma que:

“(...) existe una relacién entre el uso de cajas botin y los problemas de juego con apuesta, en

' Esta es una de las muchas formas que puede adoptar una lootbox, pueden ser cualquier tipo de
contenedor u objeto que al abrirlo se obtenga algo. Las formas mas comunes son cajas, cofres,
bolsas, sobres, etc.



términos de presencia y gravedad. También existe una relacion significativa y positiva entre
el gasto en cajas botin y el abuso de videojuego”. (Murias, P. & Fernandez, G., 2022, p. 248).

Con el tiempo, este modelo de lootbox fue amplificado por terceros mediante la
creacion de paginas de apuestas de cosméticos, en las que los jugadores podian apostar los
objetos obtenidos en estas cajas. En estas plataformas se hace mas explicito el paso a una
especie de casino virtual; incluso, muchas de ellas se transformaron posteriormente en
casinos. Alli, los jugadores cargaban sus objetos para apostarlos; de este modo, se
evidencia que los cosméticos ya no son unicamente elementos decorativos, sino que se

utilizan como fichas con un valor econdmico real.

Estrategias y mecanismos de monetizacién: sus implicancias subjetivas
Si bien las lootbox son un problema en si mismo, su impacto se intensifica cuando las

contextualizamos en el complejo entramado de mecanismos que las sostienen. Uno de estos
es ocultar la baja probabilidad de obtener los productos u objetos de mayor rareza, lo que
genera una sensacion de exclusividad y fomenta seguir gastando dinero para conseguirlos.
Los cosméticos en los videojuegos siguen un ciclo de constante actualizacion, disefiados
para mantener el interés de los jugadores. Si un jugador consigue un objeto que desea en
los primeros dias, es probable que deje de gastar dinero, a menos que vuelvan a ofrecer otra
opcion mas atractiva. Al inicio del presente ensayo se describi6 como los videojuegos
pueden ofrecer experiencias artisticas unicas, con cinematicas o diferentes estilos de arte
visual. Sin embargo, esta practica de ofrecer constantemente nuevos cosméticos para el
consumo, lleva al videojuego a una especie de competencia contra su propia estética, donde
un determinado juego que quizas ofrecia una direccién artistica coherente, se ve forzada en
favor de tendencias visuales mas llamativas destinadas al consumo.

Al respecto de la construccion de identidad en los videojuegos, De Sanctis (2017)
plantea que la construccién de la identidad en el entorno digital trasciende el simple
entretenimiento, constituyéndose como un espacio de experimentacion creativa. Asimismo,
sostiene que la personalizaciéon de personajes permite a los nifios, nifias y adolescentes
explorar diversas facetas de su yo, ensayando roles de género o conductas transgresoras
sin las consecuencias punitivas del mundo factico. No obstante, al considerar la légica
mercantil que atraviesa estos entornos, esta busqueda creativa y expresiva es capturada por
la industria cultural a través de los objetos cosméticos. En este punto, la libertad mencionada

se ve condicionada por la légica del mercado, donde la experimentacién de la identidad deja
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de ser un proceso ludico para convertirse en una decision de consumo necesaria para la
validacién social dentro del grupo de pares.

Otra estrategia radica en el uso de monedas virtuales, cuyo valor no coincide
directamente con el de la moneda real. Esta no correspondencia crea una desconexion entre
el dinero real y el dinero virtual con el objetivo de que el jugador pierda la nocién de cuanto
esta gastando en realidad. Ademas, las recargas de dinero para comprar estas monedas,
suelen ofrecerse en cantidades fijas, que no coinciden con los precios exactos de los
objetos. Esto provoca que, tras una compra, el jugador siempre tenga un restante de
monedas virtuales, lo cual lo incita a volver a comprar para poder usar ese saldo sobrante.

El mecanismo de emparejamiento’? encubre también un propdsito similar: esta
disefado de tal forma que los jugadores que no poseen estos cosméticos sean emparejados
con otros de mayor nivel que si los tienen, reforzando la idea de que es necesario adquirirlos
para mejorar en el videojuego. Un efecto comparable se busca con los jugadores
profesionales, a quienes se les otorgan objetos exclusivos con la intencion de que el publico
asocie su habilidad con la posesion de dichos articulos.

Esto se vincula con el papel de los patrocinios, que respaldan tanto el uso de lootbox
en los videojuegos como a los casinos virtuales. Muchas de estas empresas dirigen sus
campafias publicitarias a figuras publicas de gran influencia, como celebridades, streamers,
youtubers, futbolistas o eventos masivos. En algunos casos, incluso aceptan como forma de
pago las ganancias obtenidas a partir de la apertura de lootbox o de apuestas realizadas en
transmisiones en vivo.

Esta dinamica resulta especialmente problematica si se considera que una parte
significativa de la audiencia estd compuesta por nifios, nifias y adolescentes. Al encontrarse
en procesos de constitucion subjetiva, tienden a establecer vinculos de identificacion mas
intensos con figuras de referencia, lo que los vuelve particularmente permeables a la

incorporacién de Iégicas de consumo sin una mediacion critica plenamente desarrollada.

Videojuegos, IA y disefio conductual
Segun Google Cloud y The Harris Poll (2025), el 87% de los desarrolladores de

videojuegos ya utiliza agentes de inteligencia artificial en su trabajo diario. El recorrido

propuesto permite abordar a los videojuegos no uUnicamente como dispositivos de

2 El mecanismo de emparejamiento de partidas es el sistema que utilizan los videojuegos para
agrupar automaticamente a los jugadores antes de cada partida. Su funcion principal es formar
equipos o enfrentamientos equilibrados, teniendo en cuenta factores como el nivel de habilidad, la
experiencia o el rendimiento de cada jugador.
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entretenimiento, sino como artefactos complejos en los que convergen légicas econémicas,
tecnoldgicas y subjetivas. En este sentido, la incorporacién de Inteligencia Artificial (IA) en su
disefio marca un punto de inflexiéon: no se trata solo de una mejora técnica o grafica, sino de
una reconfiguracion del modo en que se produce la experiencia del jugador. La IA no solo
personaliza la oferta comercial, como ocurre con las cajas de botin o microtransacciones,
sino que ademas permite la generacion de contenido ajustado a cada usuario y la
construccion de perfiles psicoldgicos orientados a maximizar tanto la atencion como el gasto
en el videojuego.

Uno de los principales riesgos asociados a la incorporacion de Inteligencia Atrtificial
en el diseno de videojuegos radica en la optimizacion matematica de la persistencia del
jugador. Tal como se expone en el trabajo Predicting Game Difficulty and Engagement Using
Al Players (2021), el uso de Inteligencia Atrtificial permite predecir variables centrales de la
experiencia de juego, como la dificultad y el nivel de atraccion, operacionalizando este ultimo
a través de la tasa de abandono, es decir, cuando el jugador sale del videojuego.

A partir del analisis de grandes volimenes de datos (Big Data) y de la simulacion del
comportamiento de jugadores mediante agentes artificiales, es posible anticipar en qué
momentos un sujeto tendera a abandonar la partida o, por el contrario, a continuar jugando.
Esto habilita intervenciones precisas sobre el disefio del juego, tales como el ajuste dinamico
de la dificultad o la distribucion estratégica de recompensas.

Este tipo de optimizaciéon se vincula con la nocién de flujo, en tanto los sistemas
buscan mantener al jugador en un estado intermedio entre el aburrimiento y la frustracién.
Sin embargo, a diferencia de las formulaciones clasicas del disefio de juegos, donde el flujo
se orienta a maximizar la experiencia ludica, aqui aparece subordinado a objetivos de
retencién y monetizacion. De esta forma, la IA permite tanto sostener la atencién del jugador
como también regularla estratégicamente, configurando experiencias disefadas para
minimizar el abandono del videojuego. En este contexto, la creciente incorporacién de
sistemas de personalizacion basados en inteligencia artificial no solo impacta en la retencion
del jugador, sino que también plantea interrogantes en torno a la disminucion de su margen
creativo.

Al inicio del ensayo, se caracterizdé a los videojuegos por ofrecer un espacio de
exploracién, experimentacién y construccion activa de sentido por parte del jugador. Sin
embargo, cuando la experiencia es constantemente ajustada en funcién de perfiles
conductuales y predicciones algoritmicas, ese margen de indeterminacién desaparece. La

personalizacion orienta al sujeto hacia trayectorias previamente modelizadas, limitando la
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emergencia de formas singulares de juego. De este modo, el contenido generado no se
presenta como un campo abierto de posibilidades, sino como una serie de opciones
optimizadas que responden a criterios de rentabilidad. En consecuencia, la creatividad del
jugador es desplazada por una légica de consumo guiado, en la que la exploracién se ve
progresivamente sustituida por la seleccién dentro de un repertorio preconfigurado.

Esta transformacién se encuentra en un marco donde la subjetividad actual esta
interpelada por los mecanismos de monetizacion, anteriormente descritos, que operan a
partir de la anticipacion. En este punto, la |A adquiere un rol central: a través del analisis
masivo de datos (Big Data), es capaz de identificar patrones de comportamiento, tiempos de
respuesta, preferencias y emociones de los sujetos. Tal como sefiala Byung-Chul Han
(2013), la Big Data se trata de un conocimiento de dominacién que permite intervenir en la
psique y condicionarla a un nivel pre-reflexivo, habilitando hacer prondsticos sobre el
comportamiento humano de tal modo en que el futuro se vuelve predecible y controlable.
Esta intervencion no se ejerce de forma coercitiva ni explicita, sino que opera de manera
invisible, anticipando elecciones y orientando conductas sin que el sujeto sea plenamente
consciente de ello. En el ambito de los videojuegos, esta l6gica se traduce en sistemas,
mencionados anteriormente, que ajustan dinamicamente la dificultad, las recompensas y los
estimulos en funcién del comportamiento del jugador, generando una experiencia altamente
personalizada que refuerza la permanencia en el juego, sistemas que se propone

denominarlos como entornos persuasivos de consumo digital.

Entorn r iv nsumo digital

Los elementos mencionados anteriormente influyen en la construccion de un espacio
coherente, un circulo cerrado en el cual el sujeto queda atrapado en una légica de consumo
que lo situa en una dindmica oscilante dentro de estos circuitos. Estos circuitos se pueden
denominar como entornos persuasivos de consumo digital, entendiendo a estos como el
conjunto de estrategias, mecanismos y dinamicas, internas y externas al disefio del
videojuego o producto, que buscan concretar y maximizar el consumo del usuario. Estas
estrategias no son necesariamente explicitas, sino que estan disefiadas para manipular de
manera sutil las conductas del jugador, cuya principal caracteristica radica en crear un
entorno ideal para transformar el caracter optativo del consumo al estatuto de necesidad, o
al menos, hacerla ver como una decision racional.

La nocién de entorno persuasivo refiere a la idea de que los videojuegos disefian de

forma intencional un espacio que incentiva y fundamentalmente condiciona al jugador para
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gastar dinero. Este entorno no solo ofrece objetos para la compra, sino que hace que estas
compras se perciban como naturales para su experiencia de juego. En la propuesta de esta
conceptualizacion se busca comprender con mayor profundidad el impacto subjetivo que
puede tener la inmersién de nifios y adolescentes en estos entornos, los cuales estan
disenados intencionalmente para rodear al jugador, situandolo en el centro de un espacio
donde sin importar hacia déonde mire, todo a su alrededor sugiere que el consumo es una
accioén razonable.

En continuidad con lo desarrollado previamente a partir de la nocién de dispositivo en
Deleuze (1990), resulta posible profundizar su articulacién con el concepto de entornos
persuasivos de consumo digital. Mientras que el entorno persuasivo refiere al espacio de
inmersion en el que el sujeto se encuentra situado (es decir, a la experiencia inmediata que
lo rodea y condiciona), la nocién de dispositivo permite dar cuenta del entramado mas amplio
de relaciones que hacen posible dicho entorno. De este modo, los entornos persuasivos de
consumo digital pueden ser comprendidos como una manifestacién concreta o modalidad
especifica de funcionamiento de estos dispositivos, en tanto constituyen la forma en que

dichos entramados se actualizan y operan a nivel de la subjetividad del sujeto.

Sandbox: una posible intervencion

Para Adorno (1998), la industria cultural es el conjunto de empresas e instituciones
cuya principal actividad econdémica es la produccién de cultura, de bienes culturales con
fines lucrativos. Es un mecanismo que busca aumentar sus ganancias haciendo crecer el
consumo de sus productos, mientras que simultdneamente configura los habitos sociales
mediante la imposicidon de estandares. Con esto no refiere a estdandares que fueron
surgiendo a lo largo de la historia como resultado de las necesidades de los consumidores,
sino de aquellas que operan de forma imperativa como consecuencia de una recoleccién de
datos, basada en una reduccién del publico a un material estadistico. Para Adorno, no es lo
mismo un estandar que surge de forma espontanea en la cultura, que la imposicion vertical
de este mismo estandar en favor del consumo.

En los videojuegos esto es una practica habitual, muchos juegos que hoy son
populares deben su origen a modos de juego o videojuegos completos, creados por
desarrolladores independientes o por la propia comunidad de los jugadores. En sus inicios,
estos eran espacios de creatividad y experimentacion, surgidos de las necesidades y
preferencias de los propios usuarios, que fueron adoptados por la industria cuando

mostraron potencial de generar interés y, por lo tanto, rentabilidad. Si bien esta l6gica de
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disefio de videojuegos es generalizada, y es dificil encontrar videojuegos que no estén
atravesados por un minimo de ella, aun se pueden encontrar algunos que logran escapar de
estos entornos, tal es el caso de algunos videojuegos del género sandbox.

Actualmente los videojuegos toman cada vez mas terreno sobre las infancias,
sumergiéndolas en estos entornos persuasivos atravesados por el mercado, a medida que
desplazan progresivamente a las instituciones tradicionales que ocupaban ese lugar. En
palabras de Sibilia (2012), el nifio en la actualidad deja de ser alumno y se convierte en un
consumidor activo, habla de que la légica del mercado se ha generalizado. Esto genera que
a la escuela no le quede otra opcidon que entrar en el juego como un producto entre
muchisimos otros, que debe competir para captar la atencién de sus potenciales clientes.

No es objetivo del presente ensayo abordar directamente las incidencias o
potencialidades de los videojuegos en el ambito educativo. Sin embargo, el debate en torno
a la incorporacion de nuevas tecnologias, como los videojuegos, en la educacion se
encuentra en gran medida saldado. En la actualidad, es ampliamente reconocido que estas
tecnologias forman parte de la vida cotidiana de nifios, nifas y adolescentes, y que
desatender su potencial educativo constituiria una limitacion significativa. El desafio actual
radica en determinar cudles de estas tecnologias pueden ser utilizadas y de qué manera.
Bloj (2011) argumenta que se debe proyectar considerando las formas de pensamiento
actuales de nifios, nifias y adolescentes, asi como las tecnologias que utilizan. Esto implica
reconocer que poseen saberes especificos y competencias desarrolladas en estos entornos
e incluso mas que los adultos, aunque no de manera total. De esta forma, no se trata de
reverenciar la tecnologia, sino de ponerla en uso, de que resulte un medio para acceder al
conocimiento, a las comunicaciones y que se potencien recursos en sus posibilidades de
creacion de lazos. Se debe pensar en la elaboracion de programas que contemplen la
incorporacion de las nuevas tecnologias pero sin fetichizarlas.

Los videojuegos sandbox, hoy podrian ser lo mas cercano a ese lugar de
conciliacion. Estos son videojuegos que ofrecen a los jugadores un entorno abierto y no
lineal. Estos videojuegos se caracterizan por ofrecer una gran libertad para explorar,
construir y tomar decisiones, sin estar sujetos a objetivos o reglas predefinidas. Algunos de
los mas reconocidos, como Minecraft y Garry's Mod, son juegos que permiten que los
jugadores se enfoquen en el contenido creado por ellos mismos o por la comunidad, en lugar
de depender de los cosméticos o de objetos comprados que ofrecen otros videojuegos. El

término sandbox, que en inglés significa arenero o caja de arena, ofrece un horizonte
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prometedor para devolver la practica de jugar a su esencia genuina: ludica, creativa v,
fundamentalmente, divertida.

En este sentido, la nocién de sandbox puede ser enriquecida a partir de su
resonancia con el concepto de “caja de arena” desarrollado en el campo de la psicologia
analitica, particularmente en la obra de Dora Kalff. En el marco de la terapia de juego, Kalff
(1980) describe la caja de arena como un espacio delimitado pero abierto, en el cual el
sujeto puede desplegar libremente su mundo interno a través de la creacién, sin la
imposicion de consignas rigidas ni objetivos predeterminados. Este dispositivo se sostiene
precisamente en la posibilidad de simbolizacién y en la emergencia de producciones
singulares, que no estan orientadas por una légica de rendimiento o resultado, sino por el

proceso mismo de exploracion.
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Conclusion

A lo largo del presente ensayo, se ha problematizado el lugar que ocupan los
videojuegos en la contemporaneidad. En este recorrido, se ha desplazado su comprension
desde una perspectiva restringida al entretenimiento hacia una mirada que los sitia como
dispositivos complejos de produccién de subjetividad. Se ha observado que los videojuegos,
especialmente en su modalidad en linea, no solo constituyen espacios de interaccion social y
de construccion identitaria, sino también escenarios privilegiados para la articulacion entre
I6gicas de mercado, tecnologias digitales y formas de intervencién sobre el comportamiento.

El analisis de las transformaciones en los modelos de monetizacién permitid
identificar un desplazamiento desde formas de disefio orientadas a la creatividad y la
exploracion ludica hacia modelos centrados en la captacion sostenida de la atencién y el
consumo. En este marco, la incorporacion de inteligencia artificial no se limita a optimizar
aspectos técnicos, sino que introduce nuevas formas de intervencion sobre la experiencia
del jugador. A través del analisis de datos, estos sistemas permiten anticipar
comportamientos, ajustar estimulos y personalizar las condiciones de juego, configurando
entornos que favorecen la permanencia y el consumo. De este modo, los videojuegos dejan
de ser unicamente un espacio de respuesta a las acciones del sujeto para constituirse como
un dispositivo que modela activamente sus practicas y modos de vinculacién.

No obstante, también se ha sefialado la existencia de experiencias que se apartan
parcialmente de esta l6gica dominante. Algunos videojuegos, particularmente aquellos del
género sandbox, habilitan formas de juego menos condicionadas por imperativos de
consumo, promoviendo la exploracion, la creatividad y la construccidén colectiva. Estas
experiencias permiten pensar en alternativas posibles dentro del propio campo de los
videojuegos, asi como en su potencial utilizacion en ambitos como el educativo.

En definitiva, los videojuegos contemporaneos participan activamente en la
configuracién de subjetividades atravesadas por el consumo, en el marco de un entramado
en el que convergen tecnologia, mercado e inteligencia artificial. De alli la importancia de
continuar problematizando estos fendmenos, no solo para comprender sus efectos, sino
también para abrir interrogantes en torno a sus posibles regulaciones, usos y
resignificaciones. Desde esta perspectiva, el presente ensayo podria aportar herramientas
conceptuales que pueden resultar relevantes para una futura practica profesional orientada a

abordar criticamente los modos en que los entornos digitales inciden en la subjetividad.
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