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RESUMEN

Los deportes son una parte importante de los medios empleados en educacion fisica. Por esta razén es imprescindible ser capaces
de responder con solvencia a una sencilla pregunta: ;es el deporte el eSport? Nos proponemos recoger el guante lanzado por el
Comité Olimpico Internacional tras auspiciar la inclusién de videojuegos competitivos en el programa oficial de los Juegos del
Sureste Asidtico de 2019 y recorrer los limites epistemoldgicos que el eSport parece desdibujar, teniendo como referente aquello
que nos distingue y diferencia en educacion fisica: la accion corporal, las conductas motrices. Apoyados en la praxeologia motriz,
concluimos que en estos videojuegos el érgano de accién-control, el cuerpo humano y sus peculiaridades, queda separado fisica
y materialmente de su efectividad respecto de la pantalla: la motricidad solicitada es de naturaleza sustitutiva, no constitutiva,
sometida a una recodificacién y digitalizacién que transforma las interacciones motrices en e-feracciones graficas entre avatares.
Ni los juegos deportivos ni la educacion fisica van a quedar al margen de los imparables avances tecnolégicos que nos arrollan, por
lo que solo la claridad conceptual nos permitird controlar y gestionar el impacto pedagdgico de este proceso inevitable.
Palabras Clave: Educacion Fisica, Praxeologia Motriz, Corporalidad, eSports, Videojuegos.

ABSTRACT

Sports are an important part of the means used in physical education. For this reason, it is essential to be able to answer with
solvency a simple question: is eSport a sport? We intend to pick up the glove thrown by the International Olympic Committee after
endorsing the inclusion of competitive video games in the official program of the 2019 Southeast Asian Games, and go through
the epistemological limits that eSport seems to blur, taking as a reference what distinguishes and differentiates us in physical edu-
cation: body action, motor skills. Based on motor praxeology, we conclude that in these video games the action-control organ, the
human body and its peculiarities, is physically and materially separated from its effectiveness on the screen: the requested motility
has a substitute nature, not constitutive; subject to recoding and digitalization that transforms motor interactions into graphic
e-teractions between avatars. Neither sports games nor physical education will be excluded by the unstoppable technological
advances that overwhelm us, therefore, only conceptual clarity will allow us to control and manage the pedagogical impact of
this inevitable process.
Key Words: Physical Education, Motor Praxeology, Corporality, eSports, Video Games.
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LA IMPORTANCIA DE LLAMARSE

“DEPORTE”

Ya es oficial, y no hay vuelta atras. Mientras
escribimos estas lineas estdn siendo laureados
los primeros campeones en Dota 2, Starcraft 1l,
Hearthstone, Arena of Valor y Mobile Legends:
Bang Bang de la trigésima edicién de los Juegos
del Sudeste Asidtico (SEA Games) que se estan
celebrando en Filipinas. A la espera de conocer a
los campeones en Tekken 7, podemos afirmar sin
miedo a equivocarnos que ya nada va a ser lo mismo,
y que un cierto sentimiento de traicién al proyecto
de Pierre Fredy de Coubertain nos invade, habida
cuenta de que estos juegos estdn auspiciados por
el Comité Olimpico Internacional (COI).

Las crénicas declaran alto y claro que los
eSports' elegidos se ajustan a los valores del COI,
y que en ningun caso promueven la cultura de la
violencia o las apuestas. Pero jen qué medida se
compadecen los videojuegos competitivos con el
“culto voluntario y habitual del intensivo ejercicio
muscular, apoyado en el deseo de progreso y que
puede llegar hasta el riesgo” que para el bar6én de
Coubertain era el deporte?; ;en qué medida podemos
decir que las acciones y las experiencias que los
eSports suscitan, no las de los espectadores claro
estd, son equivalentes a las de las otras competiciones
del programa de 2019 SEA Games?

En un ambito geogréfico de instituciona-
lizacién menor, pero igualmente relevante, los
miembros de la Academia del Deporte de los
Estados Unidos Kane y Spradley (2017) defienden
que los eSports sean reconocidos como deportes,
y que pasen a estar gobernados por la National
Collegiate Athletic Association (NCAA ), 1a asocia-
cion que regula el deporte amateur universitario en
Estados Unidos?. Causa y efecto de la globalizacién
imperial del siglo XIX (During, 1984), el deporte,
fenémeno social total (Parlebas, 1992), ocupa hoy
un espacio social privilegiado de la mano, entre
otras, de instituciones como el COI y la NCAA.
El deporte esta presente en los debates politicos,
educativos, econémicos y culturales de las socie-
dades contempordneas de cualquier condicién,
lo que hace de estos deslizamientos semdnticos
algo mucho mds grave que una mera cuestion de
denominacién.

Los deportes forman parte de los medios
educativos que emplean los educadores fisicos,
como se puede comprobar facilmente echando
un vistazo a las multiples leyes de educacién que

hay en vigor en Espafia y Francia. Todo el mundo
lo sabe. Sin embargo, es mucho menos conocido
que desde 2015 los “deportes electrénicos” forman
parte de los programas curriculares de secundaria
en Suecia (Bordes, 2019). Por casos como este,
precisamente, nos resulta necesario ser capaces
de responder con solvencia a la pregunta “;qué
es el deporte?”, tanto al menos como reflexionar
con hondura y responsabilidad acerca de nuestras
propias creencias y teorias acerca de los juegos y
deportes, respecto de la accién humana propia de
la “ludomotricidad” (Parlebas, 2001, p. 312) que
tomamos, precisamente, como diana educativa. Por
esta mera razon, nos proponemos recoger el guante
lanzado por esta nueva realidad y recorrer los limites
epistemoldgicos que el eSport parece desdibujar,
teniendo como referente aquello que nos distingue
y diferencia en educacidn fisica: la accién motriz,
la realizacion de las conductas motrices.

El inicio de este siglo XXI nos hace testigos
privilegiados de una transformacién similar a la
vivida en la época de la revolucién industrial que,
contenida por un mundo ya globalizado, reclama
para las competiciones deportivas, lddicas e insti-
tucionalizadas, un rasgo afiadido cuya presencia
resulta sospechosa para muchos: la digitalizacién.
La pregunta, por tanto, es inmediata: ;jes “deporte” el
eSport?,y larespuesta inaplazable, ya que, en caso
afirmativo, surge una cuestion aiin mds importante:
(deben los eSports formar parte de los programas
de educacion fisica? Como mostré Charles S. Peirce
(2008), uno de los padres del pragmatismo ameri-
cano, creencias y consecuencias van de la mano,
y solo a partir de las segundas podemos contrastar
las primeras y aclarar nuestras ideas.

LOS LIMITES DE LA “FISICALIDAD”

JURIDICA

El deporte, entendido en nuestro caso como
“el conjunto de situaciones motrices codificadas
en forma de competicién e institucionalizadas”
(Parlebas, 1981, 237), naci6 en la Inglaterra de
la revolucidn industrial, y a finales de ese mismo
siglo XIX su practica no era solamente un signo de
distincién mas o menos espectacular: formaba parte
de los discursos pedagégicos de la educacion fisica
(During, 1981). El problema que queremos discutir
no es, en realidad, si los videojuegos competitivos
pueden llamarse deporte, sino las consecuencias
que para la educacién fisica tendria hacer un uso
descontrolado de esta denominacioén, y justificar
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en la medida de nuestra capacidad la postura que
defenderemos mas adelante.

No carecen de razones quienes defienden
la catalogacion de los eSports como deportes por
agravio comparativo: si las federaciones espafio-
las de ajedrez, colombicultura (la cria de palomas
buchonas para concursos), colombofilia (cria de
palomas mensajeras para carreras) y galgos estan
reconocidas por el Consejo Superior de Deportes
como federaciones deportivas, los videojuegos
competitivos parecen igual de cualificados para
recibir la misma acreditacion, si no mas. Sin em-
bargo, resulta evidente que, por su propia naturaleza
lingiiistica, histérica y social (Saussure, 1915:1972),
el estudio del “campo semdantico de la palabra
deporte”, a la manera de Trapero (1971), solo nos
permite constatar los distintos usos que la palabra
“deporte”, a la manera de Wiettgenstein (1988),
recibe por parte de los hablantes competentes en
los distintos juegos de lenguaje.

La cuestién de pertenencia a la categoria
“deporte” no es nueva (Gillet, 1949; Gerber, E.
W. 1972), y se ha planteado en Francia y Espaiia
con actividades como el bridge, el ajedrez, la
espeleologia y la apnea estadtica. Curiosamente,
al margen de casos muy concretos en el ambito
juridico, los problemas de definicién parecen
interesar solamente a los fil6sofos y a ciertos
entusiastas que, como el caso que nos ocupa,
exigen un reconocimiento oficial de su practica.
No suponen una prioridad para los facultativos
médicos o los bidlogos, que asimilan actividad
fisica y deporte (INSERM, 2019), ni para algunos
soci6logos que consideran que este debate carece
de interés y estd abocado al fracaso (Defrance,
1997; Louveau, 2002, Verchere, 2019).

Al bridge, juego de cartas cuya federacion
estd también reconocida por el COI, le ha sido
negado el cardcter deportivo por el Tribunal de
Justicia de la Unién Europea (2017). En realidad,
lo que ha dicho el alto tribunal al dirimir una cues-
tién de impuestos, es que las cuotas cobradas a los
participantes en los torneos de bridge con contrato
duplicado organizados por la Unién Inglesa de
Bridge no quedan exentas del impuesto del IVA,
porque “una actividad como el bridge de contrato
duplicado, que se caracteriza por un componente
fisico que resulta insignificante, no esta comprendido
en el concepto de ‘deporte’ (p. 6). Paraddjicamente,
esta sentencia se alinea perfectamente con la SAN
251/1999 de la sala de lo contencioso de la Audiencia

Nacional espafiola con la que se puso punto final a
la reclamacién de exencién de IVA planteada por
el Barcelona Club de Bridge en 1992, estimando
el recurso y reconociendo el derecho a la exencién
impositiva solicitada’.

Dos son las lecciones que podemos extraer
de estas batallas legales: que cuando hace falta
determinar si una actividad es un deporte o no, los
jueces y tribunales son sensibles a la fisicalidad
(Witkowski, 2012) mencionada en las definiciones
habituales, cuyo niicleo conceptual es “la realiza-
cion de movimientos del cuerpo humano” (p. 356,
cursivas en el original); y que no hay una conexién
necesaria entre la definicién y clasificacion de las
situaciones humanas y las consecuencias sociales
de su pertenencia a una u otra clase. La fiscal es
una de las consecuencias de que una actividad no
sea un deporte, quizas la mas dolorosa, pero no
la mas relevante desde el punto de la educacion
fisico-deportiva. La batalla por el reconocimiento
oficial como “deporte” se justifica, entre otras
cosas, por el acceso que tal conquista concede a
un entramado institucional dotado de presupuesto,
y, sobre todo, por la asociacién con un significante
que evoca, casi automdticamente, un ideal de vida
y hasta una vida ideal.

Es un hecho que las reiteradas peticiones
de los practicantes, agrupados en asociaciones tan
conocidas como la francesa FranceEsports (2016)
o la espafiola FEVes (2016), se valen del supuesto
cardcter fisico de la practica de aquello que es, o seria
en tal caso, el “deporte”. Kane y Spradley (2017)
también piensan que los videojuegos competitivos
se ajustan a la definicién de deporte del diccionario
Oxford porque: hay estudios que demuestran que
la practica de videojuegos hace aumentar el gasto
metabdlico, aunque ponen como ejemplo juegos
de baile o de la Wii (exergames); el éxito en estas
actividades depende de una destreza adquirida
que distingue a los buenos de los mejores, a los
profesionales de los aficionados; y los encuentros
entre jugadores tienen la forma de competiciones
contra otras personas o equipos.

La definicidn oficial del Consejo de Europa
(2001), por ejemplo, antepone este criterio fisica-
lista en su Carta Europea del Deporte*, aunque la
extremada generalidad de su definicion solo estd
a la altura de su falta de operatividad: el yoga, la
pesca con cafla, la gimnasia doméstica o un bafio
playero caen dentro de los limites creados por la
definicion. En 2008 el Consejo de Estado francés,
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organo consultivo del gobierno y tdltima instancia
de la jurisdiccién administrativa, rechazé que las
actividades de matronatacion y natacién para bebés
organizadas por la Fédération des activités aquatiques
d’éveil et de loisir fueran “actividad deportiva”, y
lo hizo mediante la denominada técnica de “haz de
indicios”, o conjunto de elementos relacionados, ni
exhaustivos ni necesariamente acumulativos: “El
cardcter de disciplina deportiva se apoya en un haz
de indicios que incluyen la bisqueda de rendimiento
fisico, la organizacion regular de competiciones y
el cardcter bien definido de las reglas aplicables a
la actividad” (3 marzo de 2008, req. N° 308568,
coleccion Lebon).

Esta definicion refleja una postura oficial,
por lo que deberia ser una valiosa ayuda para las
decisiones juridicas, pero no evita sorprendentes
ausencias en las decisiones del mismisimo Consejo
de Estado: el paintball, a pesar de presentar los tres
indicios, no aparece, como no lo hacen los dardos o
el minigolf; silo hacen, en cambio, la espeleologia o
el submarinismo con botella, aunque solo se ajusten
al criterio de “rendimiento fisico”, rendimiento que
puede ser ciertamente relativo; por lo que respecta
al ajedrez, que no cumple con este criterio, si que
es aceptado, mientras que el juego de las damas
no lo es. Como vemos, en materia de disciplinas
deportivas la oscuridad brilla con luz propia en el
seno de la mismisima institucién que ha dictado
los criterios de definicion.

En cualquier caso, analicemos mediante este
haz de indicios algunas practicas que estin aparente-
mente bastante alejadas de la idea que nos hacemos
de deporte. ;Por qué no entran en esta categoria
Jjuridica, por ejemplo, los campeonatos oficiales de
cubo de Rubik (World Cube Association) en los que se
solicita la motricidad de los practicantes en pruebas
regulares con clasificacion y titulos oficiales? ; Por
qué no se considera “deporte” el pinball (maquinas
de petacos), que también conlleva actividad fisica,
o los concursos de mecanografia organizados por
la Federacion Internacional Instersteno, fundada
en 18977 ;En qué lugar quedan, en fin, las com-
peticiones de worldskills organizadas con toda la
oficialidad requerida por una federacidn internacional
que reune a los mejores aspirantes de diferentes
categorias profesionaless? Orfebreria, ebanisteria,
peluqueria, cocina, carroceria... ;jpor qué no se
aplica el calificativo “deportivo” a tantas actividades
que comprometen fisicamente a los participantes?
(Qué tienen de particular todas estas fisicalidades,

todas estas actuaciones motrices, para quedar fuera
de la categoria “deporte”?

LA FUNCION PRAXICA: LIMITE Y

PERTINENCIA

Sin necesidad de apelar a los tribunales de
justicia, aunque con la misma querencia, los publi-
shers® de eSports han elegido una denominacién que
no deja de ser una declaracion de intenciones. La
“praxeologia motriz” (Parlebas, 1981: 2001, p. 233),
cuya pertinencia es la de la propia accién motriz, la
de la puesta en juego corporal orientada y exigida
por actividades como el fiitbol, el baloncesto, la
gimnasia o el atletismo, debe preguntarse si su punto
de vista queda comprometido también a la hora de
integrar en sus clasificaciones estos nuevos casos.
La aparicién de los juegos electrénicos, actividades
desconocidas en los afios sesenta y setenta del siglo
XX, nos exige repasar las lindes de nuestro objeto
de estudio, como pasa con todas las ciencias cuando
irrumpe un fenémeno o una especie desconocida.
Al contrario que las posturas difusas anteriores, la
praxeologia motriz propone una definicién estricta
que volvemos a presentar: el deporte es “el conjunto
de situaciones motrices codificadas en forma de
competicion e institucionalizadas” (Parlebas, 1981:
2001, p. 105). { De qué vale hoy esta definicion a la
luz del lugar cada vez mayor que ocupa la practica
de los videojuegos, de cara a la clara voluntad de
concederles un completo reconocimiento deportivo?
(Qué se debe entender por “‘situacién motriz” cuando
el comportamiento corporal esta tan presente y es
tan fuertemente reivindicado por los practicantes
de videojuegos competitivos?

Antes de avanzar resulta imprescindible hacer
una precision: el marco tedrico de la praxeologia
motriz nos exige dejar a un lado cualquier abordaje
que requiera las nociones “cuerpo” o “corporalidad”
para resolver el problema que se nos plantea aqui
(Besombes, Lech, y Collard. 2016b; Bouldoires,
2006; Quéau, 1993; Roustan, 2003). Argumentar
que el gamer estd comprometido corporalmente
por su préctica no justifica en ningtin caso que esa
actividad forme parte de la clase “deporte”. Debido
a que la persona es cuerpo, no parece haber ninguna
actividad humana que pueda quedar fuera de esa
acepcion, lo que explica que el cuerpo no sea un eje
pertinente de andlisis para nosotros y que Parlebas
(1981) no incluyera una entrada dedicada al cuerpo
en su léxico de praxeologia motriz. Evitamos, asi,
entrar en un callejon tedrico sin salida que reintroduce
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una perspectiva dualista, impidiéndonos a nosotros
mismos superar la perspectiva maussiana de las
“técnicas del cuerpo”, etapa inevitable y cuasi
fundadora, que convendria cultivar con respeto y
seriedad evitando las tierras baldias de la categoria
“varios” (Mauss, 1936).

Esto no significa que lo corporal sea ajeno
a Parlebas o la praxeologia. Bien al contrario: lo
que nos preocupa en educacion fisica es el cuerpo:
el cuerpo que juega, el cuerpo que actia. En el
sentido mds pleno del término, el cuerpo se pone
“en juego”, aunque los peligros estan a la altura de
su poder de atraccion (1976:2017, p. 251). La edu-
cacion de las conductas motrices es una educacion
a partir de y para una puesta en juego del cuerpo
como la que exigen los deportes, y este ensayo no
es otra cosa que un alegato a favor de que, por lo
que respecta a la educacidn fisico-deportiva, asi se
siga entendiendo a partir del reconocimiento de lo
que hace unica esta puesta en juego del cuerpo: la
funcién praxica.

La funcién praxica

Los criterios “‘compromiso motor”, “motri-
cidad” o “fisicalidad” no enriquecen el analisis de
las actividades videolddicas. Aun asi, si retomamos
la pertinencia praxioldgica, que no es otra que la
comprensién del funcionamiento de las actividades
ludomotrices llamadas juegos y deportes, podemos
comprobar que en el Iéxico antes mencionado
tampoco aparecen entradas dedicadas a “fisico” o
“fisicalidad”, ni tan siquiera a “actividad fisica”.
En cambio, “motricidad” aparece definida como
“campo y naturaleza de las conductas motrices
(1981: 2001, p. 341), en clara referencia a uno de
los conceptos cardinales de su propuesta. ; Supone
esto que son términos sinénimos? Parlebas sos-
tiene que la marcada orientacién biomecanica del
término “motricidad” es “ciertamente interesante,
pero no cumple con la pertinencia praxeoldgica”
(ib. 164), por lo que la definicién praxiolégica de
deporte antes citada obedece a otra perspectiva, a
otra pertinencia mds interesante desde la que no
cualquier técnica, cualquier modo de compromiso
corporal es susceptible de ser analizado en térmi-
nos de accién o conductas motrices: no todas las
situaciones motrices ponen en marcha esta funcién
tan modesta de “organizacién de las conductas
motrices cuya aplicacién conduce a la realizacion
de una tarea motriz” (Parlebas, 1981:2001, p. 233)
iy nada mas!

({Qué podemos decir de técnicas corporales
como andar con sandalias o tacones altos, descan-
sar o cavar con una pala, todas ellas usadas como
ejemplo por Mauss (1934)? En estos casos, a causa
de que “cualquier secuencia de la vida toma cuerpo
en un comportamiento motor, podemos caer en la
tentacion de pensar que, en definitiva, todo es con-
ducta motriz (Parlebas, 1981, 28). Esta es la postura
de Jean Pierre Warnier, un autor bienintencionado
respecto de la praxeologia motriz, quien evoca, entre
otras, las “conductas motrices pianisticas (1999, p.
15), y hasta las conductas alimentarias, higiénicas y
domésticas. Aunque, si cualquier comportamiento
motor puede entenderse en estos términos, {en qué
se queda esta nueva mirada, este dngulo de ataque
original que desde un punto de vista epistemoldgico
denominamos pertinencia?

La educacion fisica encuentra su verdadero
valor en la defensa de una funcién, en apariencia
modesta, que vincula directamente la expresion motriz
de la personalidad del agente (su conducta motriz)
con el nicleo de las situaciones psicosociales que
por si mismas son capaces de darle pleno sentido (la
tarea motriz). Una educacién motriz que no sea una
simple educacidn corporal aspira a intervenir en la
totalidad de una persona que, siempre en situacion,
deber4d ser capaz de adaptarse a situaciones mas o
menos cambiantes, a proporcionar respuestas que
en muchas ocasiones seran decisiones, que tendra
que ser capaz de tomar las riendas de un “proceso
de realizacion de las conductas motrices de una o
varias personas que actian en una situacién motriz
determinada” (Parlebas, 1981), que llamamos
“accién motriz” y cuyas caracteristicas se pueden
resumir en cuatro puntos (Delaunay, 1981; Bordes,
Collard, Dugas, 2007):

—  Laaccién motriz es parte constitutiva, esen-
cial de la tarea por cumplir: si suprimimos la
accion motriz el juego, el deporte o la tarea
desaparecen. La accién motriz es ala vez finy
medio; no estd al servicio de un objetivo o de
un producto que le sean ajenos, externos. Su
valor le viene dado por su propia realizacion,
por si misma, por su funcién préaxica: saltar
un listén en altura, marcar un gol, escalar
una pared o interpretar una coreografia no
poseen mas finalidad que el acto en que se
materializan.

—  Laaccién motriz esta predeterminada por las
leyes fisicas y bioldgicas que se imponen a la
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persona, a la especie (capacidades anatomo-
fisioldgicas, caracteristicas neuromusculares,
funcidn respiratoria...) y a la materia (resis-
tencia, gravedad, friccién, inercia, presion...).

— La accién motriz se desarrolla en forma de
una motricidad real, no virtual, en la que las
relaciones espaciotemporales ni se simulan ni
son meramente simbdlicas, como en los juegos
de rol, los juegos de mesa, de sociedad u otros
juegos de simulacion.

—  La accién motriz es portadora de sentido, de
un sentido construido en la propia accidn,
pero también de una atribucién de significados
sociales y culturales.

Con estas caracteristicas en mente, podemos
valorar la distancia que separa la acciéon motriz y su
expresion individual en t€rminos de conducta motriz,
la que existe entre los abordajes en términos de “mo-
tricidad”, de “actividad fisica” o de “compromiso
fisico”. Asi, practicas tales como andar para ir al
trabajo, lavarse, escribir una carta, conducir el coche,
fregar los platos o cocinar no son merecedores de
analisis en términos de accién motriz, por mucho
que remitan a lo que Mauss denominaba “técnicas
del cuerpo”, técnicas cotidianas y laborales. Meter
estas actuaciones en el mismo saco que las activi-
dades fisicas, los juegos, los deportes, los bailes o
los malabares es darse de bruces con la originalidad
del punto de vista, conlleva la renuncia a cualquier
criterio diferencial de andlisis.

Ludomotricidad y ergomotricidad

Del mismo modo que la lingiiistica no con-
funde produccién vocal y comunicacién verbal, la
praxeologia no asimila “comportamiento motor” y
“conducta motriz”, ya que la perspectiva original
elegida seria estéril si cualquier exigencia motriz se
correspondiera con una accién motriz. En este caso,
todos nuestros esfuerzos de teorizacién serian papel
mojado: “La caracteristica original y distintiva de
la accién motriz, su pertinencia, es ser a la vez finy
medio de la tarea por realizar. Dicho de otro modo,
nada puede sustituirla, no tiene existencia alguna
fuera de su puesta en juego corporal” (Parlebas,
1981: 2001, 113).

Todos los actos motores antes mencionados
quedan fuera del campo de la ludomotricidad,
ya que carecen de esta propiedad fundamental.
No hay una vinculacién necesaria entre fines y
medios, ya que los primeros pueden ser alcanzados

por una variedad de los segundos o pueden ser
materializados por un tercero, sujeto o maquina,
que no es el agente original al que se le asociaban
en primer lugar: nos pueden lavar, nos pueden
hacer la comida, nos pueden hacer una perfusion,
si el objetivo es la higiene o la nutricién; también
podemos transcribir nuestras ideas al ordenador
mediante una aplicaciéon de reconocimiento de
voz; también podemos, en definitiva, circular por
la carretera respetando el cédigo viario guiados por
la inteligencia artificial... En todos estos casos, lo
que cuenta en el plano operativo no es el acto de
conducir o la motricidad puesta en marcha, sino el
resultado que debe obtenerse, con independencia
de los medios empleados.

En sentido contrario, y del modo mads ori-
ginal, el campo delimitado por el objeto “accién
motriz” recorta una porcion de realidad y se centra
en un punto de vista distintivo que permite aislar
las practicas que son indisociables de su modo de
produccién corporal: no hay danza sin personas
que bailen ni fitbol sin personas que jueguen; no
hay submarinismo sin personas que se sumerjan
ellas mismas, material y fisicamente, en la tarea.
Este punto es fundamental, ya que permite, por
ejemplo, identificar todo aquello que separa la
“ludomotricidad” de la “ergomotricidad”, rama
de la ergonomia. En esta tltima el resultado que se
espera obtener y los medios empleados para hacerlo
estan, en cierto modo, desconectados a causa de
una discontinuidad, de una separacién de principio
entre las dos entidades (Hubault, 1996). El objeto
de la ergonomia es el trabajo humano, y en plena
coherencia con este principio la ergomotricidad
distingue con la mayor precision posible la tarea
de la actividad: esta es la distincién “fundadora”
(Hubault y Bourgeois, 2004, 34) de una ergonomia
que estd siempre al servicio de una produccién
extrinseca de bienes o servicios.

Hay casos, ciertamente, en los que la
ergomotricidad podria caer dentro del marco de
la praxeologia. Ciertos trabajos o misiones son
inconcebibles todavia hoy sin un compromiso
corporal efectivo y operativo de la persona que
actia (pescador de perlas o recolector de coral,
montador de lineas de alta tension, guia de alta
montafia, doble especialista de cine, conductor de
autobus, cocinero, techador, jockey y hasta jardine-
ro), y aunque el margen se reduzca, a causa sobre
todo de imperativos econdmicos y productivos, la
motricidad humana sigue siendo necesaria para la
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resolucién de numerosas tareas. Al menos por el
momento, seguimos bastante lejos de esa concep-
cion del cuerpo evocada por algunos autores como
“miembro supernumerario del hombre” del que se
puede prescindir (Le Breton, 2015), concepcion
que es puesta en cuestion especialmente desde dos
ambitos muy concretos

Por un lado, Jean Pierre Warnier (1999) ha
mostrado cudn necesaria resulta la intervencién
corporal en los “actos de ritualizacién”, que no
tendrian ningtin valor operativo ni eficacia simbdlica
alguna sin la movilizacién de conductas motrices.
Este es el ambito de lo que podriamos denominar
“rituomotricidad”. Tengamos en cuenta, en cualquier
caso, que en este campo de investigacién no es la
funcién praxica la que se pone en marcha, sino sobre
todo una funcién simbélica y referencial que, una
vez mas, somete la motricidad a un fin extrinseco
que nos ubica en el campo de las creencias.

Por otro lado, como ya hemos manifestado,
el ambito elegido por la praxeologia motriz es la
“ludomotricidad”, la motricidad propia de los juegos
deportivos principalmente. Si hay un campo en el que
la puesta en marcha corporal no se puede comparar
con ninguna otra, por irremplazable o inviable, es
el que agrupa los juegos, los deportes, las danzas o
las actividades circenses. La praxeologia motriz se
constituye, se afirma y se desarrolla a partir de los
juegos deportivos, de los juegos fisicos, dandoles, en
justa correspondencia, un estatus de objeto cientifico.

JUEGOS VIDEOLUDICOS Y ACCION

MOTRIZ

Es evidente que la motricidad de los jugadores
es solicitada en los eSports, hasta el punto de que
el resultado competitivo depende de la destreza del
practicante, sobre todo de la dactilar. Estos juegos
requieren, efectivamente, “la automatizacién de
acciones mas o menos complejas y ritmicas sobre
un teclado, asi como la optimizacién de la velocidad
y la precision del gesto de la mano que controla el
movimiento del ratén” (Besombes, 20164, p. 7). Este
es también, como hemos dicho ya, el argumento
esencial de quienes promueven el gaming deportivo.
Sin embargo, esto no es lo esencial desde un punto
de vista praxeolégico: no es tanto una cuestion de
caracter motor, como de la naturaleza de los actos
en el proceso general de resolucién del problema
planteado por estos videojuegos.

Nuestra tesis es la siguiente: lo que se juega
en la pantalla, de manera simbdlica y grafica, no

es lo que produce mecanicamente el jugador en la
consola de control, y este punto de ruptura praxico,
esta peculiaridad de la videomotricidad respecto
de la ludomotricidad, es lo que nos impide aceptar
los eSports como deportes. Hay una solucién de
continuidad entre lo que proponemos denominar
una “motricidad de control” y una “motricidad de
ejecucién’”, mas concretamente, entre la motricidad
constitutiva de las conductas motrices y la motrici-
dad sustitutiva de la videomotricidad, ruptura que
podemos ilustrar en los cinco puntos siguientes.

La ruptura control-ejecucion

Desde el punto de vista de la praxeologia
motriz, todas las practicas deportivas ponen en
marcha conductas motrices que articulan, de
manera indisociable, las particularidades anatomo-
fisioldgicas del participante (de tipo biomecanico,
neuromuscular, respiratorio...), las propiedades
materiales del mundo fisico (inercia, gravedad,
presion...) y el tipo de objetivo perseguido, esto
es, la realizacidn concreta y operativa de una tarea
cuyo modo de resolucién es de tipo motor. Estos
rasgos distinguen la accién motriz de otros modos
de accién (Bordes, 2007), aunque la aparicion de los
e-games nos ha obligado a precisar determinados
elementos de nuestras posiciones.

Los actos motores de todas las practicas
deportivas configuran directamente, fisica y me-
cdnicamente para ser mas exactos, los resultados
obtenidos por los agentes, y la configuracioén corporal
del comportamiento motor es el acto mismo, la
decisién misma en caso de haberla: lanzar un peso
o superar un listén en motricidad real se basa en
mecanismos bdsicos que dependen de elementos
antropomorficos y de leyes fisicas elementales de
la naturaleza: hay una relacién causal directa entre
el movimiento biomecdnico del lanzador o la tra-
yectoria fisica del objeto o el atleta. Sin embargo,
estos aspectos cinéticos y cinemadticos, estudiados
bajo el término global de biomecanica del deporte,
no operan en el campo del videojuego, en los que
no es el jugador quien se desplaza, salta, aterriza,
se proyecta o recibe un objeto, sino el avatar repre-
sentado virtualmente en la pantalla®. Resulta muy
dificil ver una “analogia, una homologia entre las
acciones reales y las virtuales de los jugadores”
(Clais y Roustan, 2003, p. 51), aunque mucho mas
facil que hablar de una “homologia de movimientos”
(Roustan, 2003, p. 221): no hay objetivamente nada
en comun entre las conductas motrices movilizadas
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por el jugador y las evoluciones gréficas constatadas
en la pantalla.

Al distinguir fin y medios, los videojuegos
cortan la relacion directa con el resultado y superan
las limitaciones de la ejecucién biomecanica, asi como
la posicién del practicante en el espacio-tiempo. El
organo de accioén-control, el cuerpo humano y sus
peculiaridades, queda separado fisica y materialmente
de su efectividad sobre la pantalla: la motricidad
solicitada es de naturaleza sustitutiva, no constitutiva.
El control electrénico, activado mediante un teclado
o una consola, apunta a una interfaz ideal; la presién
de un simple botén se traduce sobre la pantalla en
la ejecucion de acciones muy diferentes, en tanto
que no hay relacion con la realidad del cuerpo, que
las provoca sin producirlas. Pasa lo mismo que con
la ergomotricidad: en el gaming “la accién motriz
no vale por si misma, como en el deporte, sino que
se pone al servicio de una produccion extrinseca”
(Parlebas, 1999, p. 81): la activacién de un avatar
sobre una pantalla.

Ciertamente, esta desconexion mecdanica,
mejor dicho, biomecénica, del “control-ejecucién”
amplia hasta el infinito el campo de lo posible al
quebrar el vinculo causal con la materialidad del
mundo fisico, lo que permite pensarlos, también,
como “objetivo final del proceso de humanizacién
utépico desarrollado a través del juego™ (Pato y
Remillard, 2018). Podremos hablar, en este caso, de
una relacion inmotivada o arbitraria con la tarea, en
el sentido de que lo que aparece en la pantalla, que
constituye en definitiva la finalidad del juego, se libera
de las leyes mecanicas y fisicas del mundo real para
proyectarse en un espacio virtual que se conforma con
preservar las trazas icénicas suficientes para hacerlo
comprensible. En el juego deportivo, en cambio, las
acciones motrices no pueden ser desvinculadas de la
tarea por desarrollar fisicamente, de su “participacién
corporal” (Chiva-Bartoll, O. Pallares-Piquer, M.
e Isidori, E. 2019). El jugador es una totalidad en
accién, un “integrén” (Jacob, 1970), cuyos procesos
de control y ejecucidn estan constituidos por un todo
organico indivisible, por el potencial antropométrico
y psicosensorial de cada persona con el que los actos
mantienen una relacién dindmica, causal, en la que
los comportamientos pueden operar como indicios.

De lo constitutivo a lo sustitutivo: el

papel de la interfaz
Como afirma Matthew Crawford: “Con la
introduccion de la electrénica los fundamentos

de la fisica operan a una escala tan diferente que
escapan a la experiencia inmediata del usuario”
(2010, p. 74). La revolucién informatica, procesos
de simulacién mediante, abre un universo de posibi-
lidades virtuales cuyas consecuencias respecto del
objeto “deporte” merece la pena explorar. ; Cémo
funciona esa inter-faz que se in-miscuye entre el
jugador y la pantalla a modo de engranaje entre el
control motor y las acciones graficas producidas?
Las codificacion de las pulsaciones del teclado y
las funciones que hacen posible el gameplay, la
accién de juego, es arbitraria: es decir, la organi-
zacion de los controles en funcién de las reglas del
videojuego obedece a una logica diferente a la de
la motricidad humana.

En términos absolutos, cualquier tecla puede
desencadenar cualquier accion en la pantalla; es la
jugabilidad la que organiza y dicta estas relaciones.
El jugador debe incorporar esta dindmica para ser
lo més eficaz posible en términos de decisién y
velocidad de ejecucion, pero esta solicitud motriz
se reduce, esencialmente, a movimientos de me-
canografia en el teclado o a un clic con el ratén.
Todos los resultados obtenidos en la pantalla, todas
las acciones del avatar se condensan en un mismo
acto con caracteristicas biomecdnicas estrictamente
idénticas: un mismo acto y un mismo teclado de
control pilotan situaciones cuyos modos de reso-
lucién estan en las antipodas de lo que se puede
observar en el juego deportivo.

Esta es la extraordinaria singularidad que
ha traido la revolucién informatica, que conduce
a diferencias de naturaleza, no solo de grado,
respecto de la exigencia deportiva. No existe un
continuo que conecte directamente la motricidad
deportiva y la motricidad del gamer, sus l6gicas son
esencialmente diferentes®. Por un lado, nos encon-
tramos multiples “técnicas corporales” que hacen
diferentes al nadador y al judoca, y en el gaming
de competicién, por otro, una “técnica de dedos”
casi unica en funcién del mando, una digitalidad
que reduce la gestualidad, no la corporeidad, a
una porcién pequefia, pero valida para todos los
juegos. Paraddjicamente, los videojuegos, sean
o no de competicion, se basan en el principio de
una motricidad uniforme y estandarizada limitada
a unos pocos clics arbitrarios, mientras que en la
pantalla la diversidad y el campo de lo posible son
potencialmente infinitos.

Esta peculiaridad del funcionamiento de la
revolucion digital permite que uno pueda desarrollar,
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con el mismo material y segin las mismas moda-
lidades motrices, actividades tan diversas como
la produccién de textos, el modelado de planos
de avién o incluso la simulacién de experimentos
bioinformaticos. El mundo desmaterializado in
silico’® no es el mundo fisico del in situ. Como
indican Amato y Weissberg (2003, p. 47): “La
accién en la imagen mediante interfaces inter-
puestas implica, de hecho, una parte considerable
de “irreal”, porque uno no actia sobre los objetos
que nos rodean de la misma manera que manipula
efigies icénicas”. Ya dijo Crawford (2010, p. 43) que
“no podemos clavar un clavo en internet”. Asi pues,
la extraordinaria diversidad de juegos o dominios
de aplicacion, reflejo de la apertura digital hacia
universos desmaterializados por recorrer, se paga
con una contraccién espectacular del mundo fisico
que habitamos y de la motricidad que se activa.
Lo real motor se prolonga en una realidad gréfica
que no solo lo sustituye!!, sino que lo amplifica
ain mads, o incluso lo supera, aumentado asi con
lo que es imposible de producir en lo real: esto es,
una “realidad virtual”!2.

Una légica de recodificacion y
digitalizacion

Este distanciamiento de lo real solo es po-
sible mediante el uso de una recodificaciéon'® que
conecta los diversos tipos de acciones llevadas a
cabo virtualmente por los avatares en funcién del
juego, considerado el codigo de primer nivel, y el
teclado de control que los activa mediante el codigo
de segundo nivel. Hemos insistido hasta ahora en
el hecho de que la interfaz electrénica desconecta
organicamente la motricidad del jugador de los su-
cesos de la pantalla. Esta interfaz, apunta Crawford,
afiade “una capa de abstraccion adicional” (2010,
p- 74), ya que quien ordena las acciones virtuales
realizadas en la pantalla es un relé electrénico, por
mucho que el jugador pulse mecdnicamente las
teclas del teclado o el joystick.

Este doble mecanismo se apoya en un
proceso de digitalizacion. Digital, del latin digi-
tus (dedo), no solo sefiala el tipo de motricidad
solicitada, sino que remite también a aquello que
se puede contabilizar con unidades discretas. Lo
digital, lo informatico, funciona mediante la ley
del todo o nada, “0” 0 ““1”, encendido o apagado,
lo que permite que un toque del teclado binarice
los resultados y las consecuencias previstos por
los disefiadores de los juegos. La estricta oposicién

“si/no” permite, en definitiva, una conexién elec-
trénica valida entre una pulsacién material y una
accioén virtual, una relacién entre el teclado y la
pantallal“. En sentido contrario, las conductas
motrices obedecen a una 16gica analégica en la que
no hay cabida para unidades discretas (Bateson,
1980): la accién motriz se desarrolla seglin un
continuo difuso que permite, hasta cierto punto,
la regulacion por retroalimentacién, los controles
y modulaciones de fuerzas, y hasta la correccioén.

Interacciones motrices, e-teracciones
graficas

La transmisién de 6rdenes al avatar grafico
se corresponde con un modo de funcionamiento
clasico, unidireccional, que solo opera en un
sentido. El adversario tocado o los objetos y ma-
teriales desplazados en la pantalla no perturban, no
retroactdan ni en el teclado ni en el ratén, ni mucho
menos en el jugador'’, que permanecen inertes. En
el videojuego competitivo no hay ningin retorno
efectivo desde el mundo fisico, no hay interaccion,
sino e-teraccion, e-teracciones que no exceden ni
superan el mundo virtual de la pantalla.

Esto no significa que el jugador no quede
afectado, sino que se trata de otra cuestion, de otro
tipo de problema. Ver una pelicula o escuchar una
obra musical atafie tanto fisicamente como corpo-
ralmente al espectador y al oyente. ;Acaso puede
ser de otra manera, siendo cuerpo como somos?
Las emociones y los sentimientos psicolégicos
son una cosa de la que ninguna conducta humana
queda al margen, pero estar afectado en un plano
metaférico no es lo mismo que quedar tocado fisica
y materialmente, como en las practicas deportivas:
lo que impulsa al pertiguista o a la gimnasta por
aire es la reaccién que la pértiga o la barra ejercen
sobre ellos por medio del mismo canal mecanico
que las ha doblado; lo que desestabiliza o tumba al
boxeador sobre la lona es la contra de su adversario.

Sucede lo mismo con los deportes mecani-
zados, en los que el piloto que negocia un viraje
recibe y siente en el volante, o el timén, la resistencia
de-vuelta que le obliga también a resistir, a no desis-
tir. Hay una lucha mecénica entre dos mecanismos
contradictorios (uno centrifugo y otro centripeto)
que obliga al agente, siempre forzado a tener en
cuenta los efectos propios de la velocidad angular,
a modificar fisicamente su conducta. En ausencia
de esta retroaccion, la trayectoria del vehiculo, y
la del piloto por tanto, no serd la esperada, habida
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cuenta de las consecuencias fisicas, no virtuales,
que de ella se puede esperar.

Nada de esto sucede en las e-competiciones,
en las que ni los golpes recibidos ni las caidas sufridas
dejan marca alguna en la carne de los jugadores.
Lo mismo que sucede en la relacién con el espacio
y los objetos sucede en la relacién con los demas
jugadores. No hay interaccién motriz entre los
coparticipantes que afecte a los comportamientos
motores de los jugadores. En un mundo virtual
que funciona mediante e-teracciones no existen las
caidas ni los choques, no hay fracturas ni esguinces,
y en contra de lo que piensan algunos autores, los
eGames no son un “medio de teletransporte que
ofrece inéditos viajes en absoluto imaginarios o
inmdviles, sino efectivos y materiales” (Amato,
1997, p. 24). Bien al contrario, son recorridos
afectivos e inmateriales unicos: “Hacer como sin
hacer”, dirfamos con Dubey (1997), ya que los juegos
electrénicos, a diferencia de los juegos deportivos,
son batallas a base de clics.

Inmersion praxica y emersion videolidica

Esta dltima constatacion solo es valida
porque los jugadores, lejos de estar sumergidos
en lo real, emergen en lo virtual, porque no estan
atados al ecosistema del mundo fisico del juego
deportivo cuyo objeto es la accién motriz. A dife-
rencia de las practicas ludomotrices, en las que las
experiencias sensoriales acaecen ecolégicamente
en los entornos humano, material o natural que
constituyen su matriz interactiva, en el videojuego
competitivo, dice Xavier Retaux, “ningin jugador
se siente presente, en el sentido de estar localiza-
do, en el juego. Saben que estdn jugando ante un
ordenador. La nocién de presencia fisica es, por
tanto, inadecuada” (2003, p. 75)'°.

Cualquiera que sea el tipo de gaming, la
participacién del jugador estd caracterizada por
esta falta de inmersidn, una constante de la que no
escapan ni las denominadas actividades de realidad
virtual provistas de cascos y visores avanzados. Las
conductas motrices del montafero, del ciclista, del
submarinista, del espele6logo, del timonel, del na-
dador, del alpinista o de quien participa en grandes
juegos tradicionales estan totalmente inmersas en la
situacion motriz vivida aqui'y ahora, en una situa-
cion que llega a exigir resolver problemas fisicos y
materiales. En todas estas situaciones, abandonar
el juego exige continuar en el juego, supone seguir
bafiado por unas condiciones para la retirada a veces

mas delicadas todavia que las que llevaron a tomar
la decision de regresar.

A diferencia de lo que pasa en el gaming
competitivo, las conductas motrices de los deportistas
estan siempre activadas y orientadas por la aspira-
cion de extraer lo mejor de una situacion en la que
siempre estdn, pese a quien pese, comprometidos
en su totalidad actuante. Esta manera de ser en el
mundo, de habitarlo y recorrerlo, es desconocida en
los videojuegos: lo e-teractivo secciona la relacion
fisica con el entorno, lo que genera un hiato insal-
vable entre la motricidad del gamer y las conductas
motrices del deportista.

A FAVOR DE LA EDUCACION FiSICA,
CONTRA “LA INVASION DE LOS
ULTRACUERPOS”

La vuelta a los fundamentos de la ciencia de
la accién motriz nos ha permitido al mismo tiempo
recordar los rasgos originales de la nocién “técni-
cas corporales” y, sobre todo, responder a nuestra
cuestion: no, el tipo de motricidad desplegada en
la practica de los eSports no permite integrar estas
actividades en la categoria “deporte” ... y no, los
videojuegos no tienen cabida en la educacion fisica.
Las diferencias de grado constatadas abocan a una
diferencia real de naturaleza en cuanto a los tipos de
implicacién corporal suscitados en cada campo de
accion, y la diferencia entre fin perseguido y medios
empleados es fundamental y hace destacar, de forma
espectacular, la singularidad y la originalidad de la
funcién praxica motriz. En cualquier caso, aunque
las particularidades del eSport lo alejen constituti-
vamente del deporte y de un andlisis en términos de
conducta motriz, no dejan de constituir un campo
de practica original que responde a determinadas
exigencias socioculturales y que ofrece perspecti-
vas tecnolidicas que el deporte y sus modalidades
corporales de funcionamiento apenas puede atisbar
(Pato y Remillard, 2018).

Los juegos videolidicos representan una
categoria de juegos que posee caracteristicas propias
y que cubre un campo del mundo Iidico cada vez
menos desconocido, cada vez menos balbuceante, y
si las précticas ludomotrices estan embridadas por las
caracteristicas antropométricas de la especie humana,
y circunscritas por tanto a una disponibilidad motriz
limitada, las posibilidades disponibles en la interfaz
cerebro-mdquina estdn repletas de innovaciones
inimaginables en el mundo real. Ya no es necesario
pasar por la motricidad para activar representaciones
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gréficas en ciertos videojuegos, lo que muestra de
hecho que estas practicas se pueden desarrollar al
margen de la puesta en juego del cuerpo.

Se ha hecho posible, para determinados casos
de discapacidad motriz, el control de maquinas me-
diante la sola actividad cerebral registrada (Bekaert,
Botte-Lecocq, Cabestaing y Rakotomamonjy, 2009).
Por el momento, parece que solo la complejidad
de las acciones y la velocidad de ejecucion exigida
impiden trasladar esa posibilidad a los eSports,
aunque sea posible jugar el World of Wordcraft sin
manos, y ya haya empresas comerciales (Projet
open VIBE 2 de I'INRIA) comprometidas con esta
via de exploracién: los resultados, espectaculares a
veces, muestran en directo a personas capaces de
desplazar avatares graficos o de enfrentarse sobre
la pantalla a otro jugador por medio de sensores
faciales o cascos EEG no invasivos provistos de
electrodos. La motricidad sustitutiva permite llegar al
mero control cerebral, lo que puede hacernos pensar
en un punto en el que ya no hara falta un vinculo
fisico para activar lo que sucede en la pantalla, solo
ondas... jfisicas!

Lo virtual también ofrece a los jugadores
la posibilidad de moverse en un entorno humano
y material cuyas caracteristicas son totalmente
ficticias, de liberarse del espacio y del tiempo,
de permitir que dos adversarios se enfrenten a
distancia, e incluso involucrar a jugadores de
épocas diferentes. Es posible, en definitiva, y de
forma inédita por lo que respecta al deporte, la
confrontacién de jugadores por medio de controles
cerebrales sin tener en cuenta la diversidad funcio-
nal que separa, por ejemplo, el deporte olimpico
del paralimpico, una opcién que crea perspectivas
de eficacia mucho mayores que las ofrecidas por
la destreza manual de los gamers, cuyos tiempos

de reaccién motriz quedan puenteados por la
activacion cerebral directa de lo que sucede en la
pantalla (Moses, Leonard, Makin y Chang, 2019).
En definitiva, es posible que los videojuegos harian
mejor en cultivar su singularidad, insistiendo en
aquello que los separa de las practicas ludomotrices
y no en lo que los asemeja, mds que correr tras un
discutible reconocimiento deportivo.

En educacion fisica estamos acostumbra-
dos a las crisis, estamos acostumbrados a que se
nos diga qué es, en qué consiste, a qué se tienen
que dedicar los educadores fisico-deportivos: la
educacién fisica sigue desmenuzada (Parlebas,
1967:2017, p. 73 y ss.), aunque nunca hasta ahora se
ha corrido de manera tan clara el peligro de perder
nuestra Unica y verdadera razén de ser. Cuando
Warnier manifiesta que “las nuevas tecnologias de
la comunicacién y lo virtual no cambian nada al
respecto, y la modernidad técnica, desde este punto
de vista, no ha cambiado absolutamente nada de
nuestras condiciones corporales” (1995, p. 165),
tenemos derecho a quedarnos perplejos. Pero
cuando este mismo autor apunta: “La liberacién
de los gestos, el nirvana de la inactividad total,
la desincorporacién no son cosa del mafiana. Y
siendo este el caso, parece que deberiamos paliar
los trastornos generados por medio de practicas
motrices lddicas, deportivas y culturales cada
vez mas elaboradas” (p. 116), debemos quitarnos
el sombrero ante €l. Al final y casi de tapadillo,
Warnier viene a subrayar lo que la accién motriz
tiene de irremplazable: por muy lejos que llevemos
la tecnologia y su revolucion digital, de la que el
eSport no es sin duda mas que una etapa, nada
podra reemplazar jamds las conductas motrices
desplegadas en un ejercicio gimndstico, en un
partido de rugby o en una salida en canoa.
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NOTAS

1 Los términos eSport, gaming competitivo y videojuego competitivo seran considerados sinénimos. Por su parte, los términos
gaming, videojuego'y juegos videoliidicos, tomado de Nicolas Besombes (2016a), seran empleados como términos genéricos para
incluir cualquier actividad que no se organice en forma de competicion.
2 En este sentido, la junta de gobierno de la NCAA, tras afio y medio de estudio por parte de la consultora privada Intersport,
sometid a votacién en su sesién del 30 de abril de 2019 el siguiente punto:
Que, en reconocimiento del rdpido crecimiento de los eSports en los campus de la NCAA y de la falta de una organizacion
central o de algtin 6rgano de gobierno actual que desarrolle los eSports para la NCAA, la Junta de Gobierno indique a
la oficina central que tome medidas para el desarrollo del eSport universitario, de forma que se ajuste a los valores y la
misién de la Asociacién y fomente la salud, los estudios y el bienestar personal de los estudiantes.
La mocién fue rechazada con seis votos a favor y seis votos en contra, aunque a continuacién se aprob6 por unanimidad retomar
el tema mds adelante. Ambos resultados permiten pensar que la NCAA no tiene inconveniente en tomar los videojuegos competi-
tivos como una actividad deportiva, y que la peticion de Kane y Spradley estd cerca de materializarse sin que 1a NCAA considere
necesario reflexionar sobre la naturaleza de las actividades atléticas por ella gobernadas.
3 El parrafo de la sentencia que mds nos interesa dice asi:
Este Tribunal considera que la promocion y ensefianza del juego de bridge, aunque no esté concreta y expresamente detallada en
la norma, debe beneficiarse de la exencién porque concurren todos los requisitos expuestos, no constituyendo, en contra de lo
alegado por la Administracién una aplicacion analdgica del precepto invocado.
Es decir: que sin aceptar que el bridge sea un deporte, motivacién fundamental de los dictdmenes previos de los tribunales econémicos
administrativos provincial y nacional contrarios a los intereses del club de bridge, no hace falta que una actividad sea un deporte
para que su promocion y realizacion reciba un trato fiscal referente: “La exencion [prevista por la legislacion que el tribunal toma
en consideracion] estd vinculada al cardcter interno de las prestaciones propias de fines civicos, solo retribuidas con las cuotas
de los miembros de la entidad legalmente reconocida y sin animo de lucro”. Sin llegar a tanto, el propio tribunal europeo muestra
también cémo alcanzar la exencién de impuestos reclamada por la Unién Inglesa de Bridge, ya que, como dice, la normativa de
referencia “deja un margen de apreciacion a los Estados miembros para determinar qué prestaciones de servicios culturales estdn
exentas” del IVA, aunque es seguro que eso ya lo sabian los directivos de la Unién de bridge...
4 Se entiende por “deporte” cualquier forma de actividad fisica que, a través de participacion organizada o no, tiene por
objeto la expresion o mejoria de la condicién fisica y psiquica, el desarrollo de las relaciones sociales o la obtencién de resultados
en competiciones de cualquier nivel (2001, art. 2.1.a).
5 La cuadragésimo quinta edicién de este acontecimiento se ha desarrollado en agosto de 2019 en Kazdn, Rusia, con toda
la parafernalia propia de los grandes eventos deportivos: un magno estadio repleto de espectadores, 1.300 participantes represen-
tantes de 60 paises, 54 especialidades... (este reportaje gréafico resulta tremendamente ilustrativo: https://www.flickr.com/photos/
worldskillsfrance/albums/72157709017926463).

6 Los publishers, los editores, son las empresas que producen y distribuyen los videojuegos reservandose el derecho a
modificarlos cuando y como quieran.
7 Este elemento no es nuevo. Las practicas lidicas de radiocontrol (aviones, coches, motos o barcos) aparecen en el mundo

del ocio a partir de mediados del siglo XX. La aportacion del videojuego es la ruptura decisiva con el objeto telecontrolado: en
el caso del modelismo es un vehiculo material sometido a las leyes terrestres de la materia; en la actividad digital se trata de un
personaje o de un objeto, inmateriales, liberado de las restricciones al ser una representacion grafica.

8 Uno de los significados originales de pantalla es, precisamente “proteccion, separacion, barrera o abrigo” (DRAE).

9 No hacemos mds que evocar aqui, ya que no es nuestro objetivo ahora, los juegos arcade -sobre todo los de pilotaje- o las
consolas con detector de movimiento -0 exergames-, que no estin considerados eSport. Estas actividades, que hacen las delicias de
los incondicionales de los recreativos, y que también se emplean en la reeducacién o la prevencién médica, constituyen una zona
intermedia en la que el tipo de motricidad genera un vinculo relativamente motivado -de relativa arbitrariedad- entre la accién
realizada corporalmente y el resultado en la pantalla. Estos juegos siguen siendo, en cualquier caso, juegos fitera de contexto que
desconectan al practicante del entorno fisico de la practica que simulan, por mas que algunas de ellas den lugar a competiciones
de conduccion como el Grand Prix de Pau virtuel.

10 In silico es un neologismo creado en bioinformatica que remite a la modelizacién por ordenador que se aplica perfecta-
mente al videojuego. Por oposicion, in situ calificaria el modo de funcionamiento deportivo en motricidad constitutiva, y los juegos
arcade revelarian situaciones intermedias, sin contexto de realizacién, asimilables al in vitro de los bidlogos.

11 Para la distincién entre real y realidad se puede consultar Watzlawick (1978).

12 En este sentido, no compartimos la propuesta de Christophe Peter, quien escribe: “En un universo seudopsicolégico virtual
la ley de la gravedad se impone a los personajes, aunque estos tengan la capacidad de saltar mas alto que lo que se estd permitido
en la vida real: aunque Mario alcance los cuatro metros de altura acaba cayendo a continuacién” (2016, p. 253). En realidad esta
opcidn podria ser muy otra, y hasta se podria decretar que el personaje estuviera liberado de cualquier atadura respecto de esta
ley fisica, ddndole posibilidades fuera del alcance de cualquier agente de carne y hueso, ya que no deja de ser una decisioén del
disefador del juego.

13 Denominamos recodificacion “la transformacién que opera sobre un cédigo cuando pasa de un canal a otro” (Klinkerberger,
1996, p. 221). Esta operacion establece equivalencias entre dos planos de expresion diferentes que comparten el mismo significado.
La escritura es un ejemplo de recodificacion.
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14 Somos conscientes del paso que se estd dando del bit al cubit, de la introduccién de la 16gica difusa no binaria en la infor-
matica por medio de la mecdnica cudntica, aunque esto no tenga que afectar a la naturaleza no analdgica de la practica videolidica.
15 Aungque lo hicieran, como en el caso de los simuladores de vuelo o conduccién automovilistica, seguiria siendo una simu-

lacion de la realidad, ya que carecen, afortunadamente, de las consecuencias corporales draméticas de los percances y accidentes
propios de ambas actividades de riesgo (Collard, 1998).

16 Desde este punto de vista, el videojuego no se parece en nada a jugar al fiitbol en silla de ruedas, por ejemplo, aunque
también se use un mando para controlar los desplazamientos. A diferencia del gamer, el futbolista en silla de ruedas eléctrica estd
plenamente inmerso en su entorno fisico y humano, plenamente embarcado en un mundo que se le resiste fisica y materialmente.
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