
JUGAR PARA 
HABLAR DE 

JUGAR
Ficción digital y dispositivos de 

mediación



¿QUIÉN SOY?



¿QUIENES SOIS?
¿JUGÁIS?
¿OS PARECE 
IMPORTANTE
JUGAR?



¿VIDEOJUEGOS?
¿POR QUÉ 
DEBERÍA 
IMPORTARNOS?







COMO TRABAJADORAS
CULTURALES 
¿EN QUÉ PENSAMOS 
CUANDO PENSAMOS EN 
VIDEOJUEGOS?







Y ¿EN QUÉ JUEGOS 
PENSAMOS CUANDO 
PENSAMOS EN 
VIDEOJUEGOS?































ALGUNOS 
TOP 100 
EDGE 
MAGAZINE



#2



#8



#19



#33



#52



#90



OK, ¿Y VIDEOJUEGO 
INFANTOJUVENIL?











































6 DEPORTIVOS

4 ACCIÓN/
PLATAFORMAS

9 SHOOTERS



UN (VIDEO) JUEGO ES 
UN SIMULADOR DE 
DEPORTE ELITIZADO









UN (VIDEO) JUEGO ES 
UNA FANTASÍA DE 
PODER BÉLICA
OCCIDENTAL 
MA(CHISTA)SCULINA









UN (VIDEO) JUEGO ES 
UNA NARRACIÓN 
ÉPICA
OBSESIONADA CON LA 
EVOLUCIÓN
TECNOLÓGICA









UN (VIDEO) JUEGO ES 
UN ENTRETENIMIENTO 
CUQUI (CON 
PROBLEMAS)











PERO, ¿ES EL 
VIDEOJUEGO 
REALMENTE ESTO? ¿O 
ES LO QUE CREEMOS 
PORQUE ALGUIEN NOS 
LO HA DICHO?



“ALGUIEN”



Nintendo + Sony + EA =
9/10

Nintendo + Sony + EA + 
Ubisoft = 17/20



UN ABANDONO 
ADULTO
PROLONGADO Y
SUS 
CONSECUENCIAS



● CARENCIAS CRÍTICAS
● HOMOGEINIZACIÓN 

CULTURAL
● CONSUMO DELEGADO



PERO, INSISTO
¿ES EL 
VIDEOJUEGO 
REALMENTE ESTO?



NI MUCHOS MENOS:

ESOS “OTROS” JUEGOS













SAMOROST 3 (AMANITA DESIGN)







MY EXERCISE (ATSUSHI WADA)















PERO, 
¿QUÉ PODEMOS 
Y QUÉ 
DEBERÍAMOS 
HACER CON 
TODO ESTO?



JUGAR POR 
JUGAR
PERO NO DE 
CUALQUIER 
MANERA



1) EL CONTEXTO 
(HUMANO E 
INFRAESTRUCTURAL) 
IMPORTA



2) LA SELECCIÓN DE 
OBRAS IMPORTA























SAMOROST 3 (AMANITA DESIGN)





























3) EL ANÁLISIS 
IMPORTA



EJES DE ANÁLISIS:

TEMÁTICO 

¿DE QUÉ NOS HABLA LA OBRA? 
ARGUMENTOS, TEMAS, PERSONAJES, 
CRONOTOPOS/ESPACIOS, TIEMPOS…



ESTÉTICO 

¿CÓMO NOS HABLA? 
USOS DEL TEXTO, ILUSTRACIÓN, 
MECÁNICAS Y DISEÑO DE JUEGO, 
GRAMÁTICA DEL CINE, MÚSICA, 

AMBIENTACIÓN SONORA…



EXPERIENCIAL 

¿QUÉ SENTIMOS CUANDO NOS HABLA Y 
JUGAMOS A LA OBRA? ¿QUÉ 

SENSACIONES QUIERE PROVOCARNOS?
¿QUÉ SENSACIONES NOS PROVOCA QUE 
QUIZÁS NO SEAN VOLUNTARIAS? ¿POR 

QUÉ?



CONTEXTUAL 

AUTORÍAS, HISTORIA DEL JUEGO, DEL 
GÉNERO…



INTERTEXTUAL 

¿CON QUIÉN HABLA LA OBRA? 
REFERENCIAS, RELACIONES…



4) DISEÑAR Y PENSAR
EL DISPOSITIVO
IMPORTA



5) ENTENDER Y 
ESCUCHAR IMPORTA



Y AHORA, 
POR FIN
¿JUGAMOS?

https://e-merl.com/stuff/duck.html


1) EL CONTEXTO 
(HUMANO E 
INFRAESTRUCTURAL) 
IMPORTA



2) LA SELECCIÓN DE 
OBRAS IMPORTA



3) EL ANÁLISIS 
IMPORTA



4) DISEÑAR Y PENSAR
EL DISPOSITIVO
IMPORTA



5) ENTENDER Y 
ESCUCHAR IMPORTA



6) EVALUAR IMPORTA


