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			Borges hace la introducción de este texto antes de que se escribiera

			Borges: Stevenson dijo: «Sí, el arte es un juego, pero hay que jugar con la seriedad de un niño que juega».

			Ferrari: —Ah, pero qué bueno.

			Borges: —Es decir, el niño juega gravemente, el niño no se ríe de su juego; y está bien eso, ¿no?

			Ferrari: —Es un juego serio, claro.

			Borges —Sí, es un juego serio; ahí están unidas las dos ideas: la idea del juego, de homo ludens, y al mismo tiempo la idea de que todo juego exige ciertas reglas para existir. Y la literatura tiene también sus leyes; aunque a diferencia del juego de ajedrez, por ejemplo, sus leyes no están del todo definidas. En literatura todo es tan misterioso, es como una especie de magia, yo digo, uno está jugando con palabras, y esas palabras son dos cosas, ante todo, o varias cosas: cada palabra es lo que significa, luego, lo que sugiere, y luego, el sonido. Y ahí ya tenemos esos tres elementos que hacen que cada palabra sea muy compleja. Y luego, como el arte, como la literatura consiste en combinar esas palabras, tiene que haber una suerte de equilibrio entre esos tres elementos: el sentido, la sugestión, la cadencia. Esos son tres elementos esenciales, y sin duda, si esta conversación dura un rato más, podremos encontrar otros (ríen ambos), ya que la literatura es tan secreta; evidentemente la retórica no la agota.

			Jorge Luis Borges. Osvaldo Ferrari sobre Francia.
			(Diálogo 11-81)
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			Prólogo

			Entre luditas y ludólogos

			Las inteligencias artificiales han sido pensadas desde lo algorítmico (las IA como máquinas de procesamiento de datos), lo material (las IA como grandes consumidoras de recursos energéticos, minerales raros y acuíferos) y lo filosófico (¿piensan las IA?). Algunos hemos intentado darles un sentido a partir de una aproximación desde la disciplina que estudia los procesos de construcción de significado e interpretación: las inteligencias artificiales generativas como máquinas de traducción intersemiótica. Los expertos en geopolítica analizan las inteligencias artificiales a partir de la nueva guerra fría entre Oriente y Occidente, mientras los burócratas europeos las ven como un coche que acaba de pasarlos por la derecha a toda velocidad. ¿Podrán alcanzarlo?

			Al sur de América del Sur, los discursos sobre las inteligencias artificiales, como en otras latitudes, se solapan: por un lado, están los que sueñan con inmensas mesetas de servidores y pintorescas montañas de máquinas procesando datos 24/7 en la Patagonia; por otro, los que denuncian la dependencia digital desempolvando el viejo libro de Fernando Cardoso y Enzo Faletto. Entre tantas aproximaciones, discursos y miradas provenientes del Global North y del Far South, faltaba una: comprender las inteligencias artificiales desde lo lúdico. Si odian los adelantos y les interesa mucho el tema, no pierdan el tiempo: salten lo que queda de este prólogo y vayan directo al Capítulo 1.

			Lo que queda de este prólogo es una brevísima descripción de lo que viene. Cuando se aborda el tema de lo lúdico, surgen siempre una bibliografía obligatoria que los autores no se olvidan de repasar. No podían faltar Johan Huizinga, el padre del Homo ludens, y Roger Caillois, quien con un cuatro de copas en la mano nos llamó la atención sobre la dimensión tramposa y mentirosa del juego. A esta conversación se suman Jean Piaget, Lev Vygotsky, María Montessori y Célestin Freinet; ellos nos ubican en un territorio de frontera donde la ludología se mezcla con la educación y la pedagogía. Jugar aprendiendo (o a la inversa, como prefieran). Otros desplazamientos: del juego al dispositivo (Giorgio Agamben), del videojuego al laboratorio narrativo transmedia (Henry Jenkins), del juego al game entendido como ambiente que modelamos y nos modela (Alessandro Baricco), de la transparencia a la caja negra (Vilém Flusser).

			Después de construir esta trama intertextual, el libro nos lleva al tema en cuestión. EL TEMA. Cuando se escriba la historia de estos años, serán recordados como el período en que los Sapiens tuvieron su primer contacto con una entidad alienígena, no extraterrestre sino algorítmica-digital. Lo lúdico está totalmente entrelazado con la evolución de las inteligencias artificiales, desde las diferentes pruebas y evaluaciones comparativas (el apolillado Test de Turing, DeepBlue machacando a Garry Kaspárov, AlphaGo derrotando al campeón mundial de go, etc.) hasta sus procesos de entrenamiento. Como escriben los autores, “en las últimas dos décadas, el campo de la inteligencia artificial ha descubierto algo sorprendente: los sistemas aprenden más rápido y mejor cuando se les permite jugar”.

			

			Más arriba mencioné que las inteligencias artificiales generativas pueden ser consideradas máquinas sígnicas capaces de realizar traducciones intersemióticas. Por ejemplo, puedo introducir en el sistema una frase (prompt) o una imagen y pedirle que genere un vídeo. Esto nos lleva a otro nivel de juego: ahora nos ubicamos en el plano de la simulación. Y si apretamos el acelerador, las pantallas desaparecen y entramos en un campo que hoy nos parece lejano. Hoy. Me refiero a las interfaces cerebro-máquina. En la segunda parte del libro Ferro y Cucchietti no dudan en abordar, siempre sin abandonar la mirada lúdica, pero evitando caer en las aguas del apocalipticismo, los problemas, posibilidades, los desafíos que presentan todas estas tecnologías que vengo mencionando.

			El viaje se concluye con una idea: el juego como estrategia de resistencia. Si el juego ha sido capturado por plataformas, algoritmos, métricas y dispositivos de optimización del capitalismo de datos, todavía puede ser un vector de resistencia si conserva su capacidad de profanar y restituir a la comunidad prácticas, objetos e instituciones. Se trata, en definitiva, de jugar de otro modo: interrumpir, desviar, reapropiarse y mantener abiertas formas no programadas de libertad.

			Lo confieso: si debo elegir entre un ludita y un ludólogo, no lo pienso ni un nanosegundo. Hago clic en START GAME.

			Carlos A. Scolari
			Vic (Barcelona), 01.05.2026
		

	
		
			

			Prefacio

			El sentido de este libro

			Este libro nace del reconocimiento de que el juego no es un accesorio de la cultura, sino uno de sus núcleos vitales. Desde la cueva prehistórica hasta los videojuegos hiperrealistas, desde las Olimpiadas hasta los chips cerebrales y las inteligencias artificiales capaces de aprender en entornos simulados, el juego ha sido el terreno en el que el ser humano ha aprendido, soñado, creado comunidad y proyectado futuros.

			El recorrido que aquí proponemos no busca reducir el juego a una sola definición, ni encerrarlo en una fórmula académica. Busca, más bien, mostrar su riqueza y su persistencia desde múltiples perspectivas: histórica, filosófica, antropológica, pedagógica, tecnológica y política. Cada etapa de este libro se acerca al juego como quien rodea un fuego antiguo: desde un ángulo distinto, pero siempre atraído por la misma llama.

			Porque el juego no pertenece solo a la infancia, ni al ocio, ni a un margen irrelevante de la vida. Jugar ha sido, desde el comienzo, una manera de ensayar el mundo. En el juego se prueban reglas, se inventan papeles, se exploran límites, se aprende a perder y a ganar, se imaginan realidades alternativas y se construyen ficciones compartidas. Mucho antes de que existieran la escuela, el mercado o el laboratorio, ya existía ese espacio singular en el que el ser humano podía actuar “como si” y, al hacerlo, ensayar formas de existencia.

			En la cueva, al calor de la hoguera, los niños jugaban a cazar, a esconderse, a contar historias. Hoy, al resplandor de pantallas luminosas, millones de personas juegan en mundos digitales compartidos, dialogan con máquinas, entrenan algoritmos y habitan entornos interactivos cuya frontera con la vida cotidiana se vuelve cada vez más tenue. Entre ambos momentos median milenios, pero el impulso es el mismo: explorar lo posible, dramatizar la experiencia, experimentar sin destruir, imaginar lo que aún no existe.

			Ese arco —de la piedra al código, del rito al videojuego, del mito al algoritmo— es el que este libro intenta pensar. No para sostener que todo sea juego en un sentido banal, sino para mostrar que el juego ha sido una forma profunda de organización de la experiencia humana. Allí donde parecía haber solo entretenimiento, hubo también aprendizaje. Allí donde parecía haber solo ficción, hubo también institución. Allí donde parecía haber solo distracción, hubo también una manera de configurar el vínculo entre los cuerpos, las normas, la imaginación y el poder.

			Por eso este libro no entiende el juego como lo opuesto a la seriedad. En muchos momentos de la historia, lo lúdico ha sido una forma de la seriedad más intensa: en el rito, en la competencia, en la poesía, en la educación, en la guerra, en la representación, en la filosofía. El juego ha sido creador de cultura porque ha sido creador de mundos posibles.

			Hoy, sin embargo, algo ha cambiado de escala. El juego ya no aparece solamente en espacios delimitados, sino que parece extenderse sobre el conjunto de la vida social. Plataformas, interfaces, simulaciones, métricas, flujos de atención, mundos inmersivos, asistentes artificiales: todo ello compone un escenario en el que el viejo impulso lúdico se reorganiza y adquiere nuevas formas. Ya no se trata solo de que los seres humanos jueguen, sino de que el mundo mismo se organiza cada vez más como un juego cuyos reglamentos no siempre comprendemos.

			En ese punto emerge la pregunta que atraviesa este libro: ¿qué significa que, en plena expansión de la inteligencia artificial, el juego siga siendo una de las claves para entender lo humano? Y más aún: ¿qué ocurre cuando las máquinas empiezan no solo a calcular, sino a operar en entornos que se parecen cada vez más a juegos, simulaciones o tableros de decisión?

			Quizá la respuesta no esté solo en la potencia de las tecnologías, sino también en aquello que todavía resiste su captura. Frente a la expansión del cálculo, persisten formas de inteligencia situadas, conjeturales, tácticas y creativas que no se dejan reducir del todo a la lógica algorítmica. Esas formas —la astucia, la improvisación, el bricolaje, la abducción, la serendipia— acompañan al juego desde sus orígenes y pueden ser, todavía, una reserva de libertad.

			Este libro parte de ahí: de la intuición de que el juego no explica todo, pero ilumina mucho más de lo que solemos admitir. Y de que, si queremos pensar con lucidez el presente tecnológico, tal vez debamos volver a esa escena inaugural en la que unos niños, junto al fuego, jugaban a ensayar el mundo.

		

	
		
			

			Preámbulo

			La cueva, la hoguera 
y el primer juego

			“Cuando jugaba en todo tiempo delante de Él, 
me regocijaba en la parte habitable de su tierra; 
y mis delicias eran con los hijos de los hombres.”

			(Proverbios 8:30–31)
			En la penumbra de una cueva, hace decenas de miles de años, un grupo de Homo sapiens enciende una hoguera que no solo ilumina, sino que organiza el espacio compartido. La luz dibuja sombras sobre la piedra. Los adultos, agotados tras una jornada de caza, descansan. Los cuerpos se aquietan. Pero los niños, en cambio, no cesan de moverse: imitan a los cazadores, arrojan piedras contra un blanco imaginario, convierten ramas en armas, se persiguen entre risas, inventan reglas sin escribirlas. En esas acciones aparentemente triviales late un descubrimiento decisivo: el juego.

			Nada de lo que allí sucede produce alimento inmediato ni garantiza por sí solo la supervivencia. Y, sin embargo, en esa escena se juega algo central para la especie. A diferencia de otras formas de conducta estrictamente orientadas a la utilidad, el juego permite ensayar sin pagar todavía el costo pleno de lo real. Se aprende a acechar antes de cazar, a perseguir antes de combatir, a representar antes de narrar, a compartir reglas antes de levantar instituciones.

			Antes incluso del ser humano, ya jugaban los lobeznos y las crías de los felinos. En ese sentido, el juego es más antiguo que la cultura. La naturaleza lo diseñó como una estrategia de aprendizaje. Pero con el Homo sapiens ocurrió algo singular: aquello que en otras especies era solo entrenamiento biológico se volvió también espacio simbólico. El juego dejó de ser una preparación inmediata para la vida y se convirti
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Antes de que existieran las leyes, el dinero o las instituciones, hubo un
gesto mas antiguo: jugar. En el juego, los primeros humanos aprendieron
a ensayar lo posible, a actuar “como si”, a compartir reglas, a convertir ob-
jetos en simbolos y a transformar ficciones en formas de comunidad. Alli
comenzd, quiza, una de las aventuras decisivas de la especie: convertir la
imaginacion en cultura.

Hoy, frente a la inteligencia artificial, esa historia entra en una nueva
escena. Las maquinas aprenden, responden, predicen, simulan y reorgani-
zan nuestra experiencia cotidiana. Usamos inteligencias artificiales, habi-
tamos entornos algoritmicos, aceptamos reglas invisibles y participamos
de una partida cuyo tablero no siempre vemos con claridad.

El mundo estd jugando con la IA y no sabe a qué invita a pensar esa
escena sin ingenuidad ni miedo. Entre filosofia, cultura digital, pedagogia,
tecnologia y politica, esta obra propane comprender la inteligencia artifi-
cial desde lo lidico: no como una simple distraccion, sino como una forma
de continuidad entre el desarrollo humano y el tecnolégico. Frente al cal-
culo automatizado, el libro recupera aquello que sigue siendo profunda-
mente humano: la imaginacion, la astucia, la libertad y la capacidad de
jugar de otro modo.
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