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Aunque los juegos han sido una parte funda-
mental de la cultura humana durante miles de 
años, recientemente los videojuegos y los juegos 
de rol en internet se han convertido en más que 
un escape temporal, y los investigadores temen 
que tal juego virtual nos sumerja y amenace con 
desalojarnos de nuestro entorno físico y social. 
Esta tendencia se predijo en el inicio de la era de 
la computación personal, cuando los investigado-
res previeron el poderoso potencial de los juegos 
basados en computadoras como partes del ocio 
diario (Thomas 423). El historiador cultural Peter 
Hales dio relevancia al cambio hacia el juego 
virtual estructurado que surgió en la década de 
1970, y notó que ahora nos escapamos cada vez 
más a través de juegos en internet en un estado 
anti-social con carencia de lugar y desmaterializa-
ción (377-378).

Esta reciente éxodo del individuo del mundo 
físico a través de juegos basados en computa-
doras, según algunos investigadores, tiene la 
posibilidad de impactar la sociedad en maneras 
fuertemente negativas, solitarias y aisladas 
(McGonigal; Kestler 7, Schleiner 151). Advierten que 
la escalada de la inmersión en mundos virtua-
les puede resultar en una pérdida de conexión, 
no solamente con lo físico, sino también con el 
amplio paisaje social y cultural del mundo real. 
Si verdaderamente somos afectados de manera 
adversa por una disminución del contacto senso-
rial y una reducción de interacción sociocultural, 
cara a cara, ¿qué podría llevarnos a un punto de no 
retorno, y hacernos volver a una cultura conec-
tada en la que las interacciones reales importan? 
Sorprendentemente, se ha sugerido que los 
juegos en sí pueden invertir esta tendencia, y que 
su carácter participativo podría ser utilizado para 
reparar los lazos sociales y resolver los problemas 
que causan los jugadores al retirarse a espacios 
virtuales (McGonigal 2011).

Pero si los juegos están en el corazón de un 
retorno al mundo físico, ¿podría el ámbito del 
arte-como-juego ser un lugar apropiado con el 
que se vuelve a conectar a los participantes a la 
sociedad? ¿Podría el arte lúdico, particularmente 

en el que los participantes interactúan con obras 
de arte o completan trabajos de arte a través de 
los juegos organizados, suavizar el golpe de la 
cultura del internet, encendiendo nuevas relacio-
nes en espacio/tiempo real, y profundizar nuestro 
interés en el arte? De hecho, el arte-como-juego 
bien podría ser una plataforma para el cambio, 
una solución real a los problemas y una fuente 
de felicidad que perdura más allá del juego en 
sí. En este contexto, este arte puede servir como 
una actividad social que enciende las conexiones, 
atrae al público a la producción colaborativa 
y re-canaliza energías hacia el cambio social 
constructivo (Bishop 2012 13; Kestler). Este ensayo 
pretende demostrar que no sólo es esa participa-
ción lúdica posible a través de la inmersión en el 
ámbito de las artes visuales, sino que los artistas 
contemporáneos han estado moviéndose en esta 
dirección hace algún tiempo, impulsados por un 
sentido de responsabilidad de mejorar la sociedad 
en la que viven.

La participación de las audiencias en la 
creatividad social constructiva es el impulso 
principal de los juegos de cartas producidos por 
la artista chilena Sybil Brintrup Krüger (n. 1954, 
Puerto Montt). Para Brintrup, que vive y trabaja 
en Santiago, los videojuegos funcionan como una 
forma de anestesia social. Ante una sociedad que 
prefiere escapar hacia los juegos virtuales, ella 
cree que es responsabilidad de los artistas e histo-
riadores del arte usar sus talentos para mejorar la 
vida social de su audiencia (conversación perso-
nal con la artista realizada el año 2015, Oficina 
de Arte). Con este fin, entiende su arte lúdico 
como parte de un contrato social entre la artista 
y la sociedad, y entiende estos juegos como una 
estrategia ideal para reducir los espacios entre el 
mundo del arte y los espectadores.

Desde hace más de diez años, Brintrup ha 
desarrollado una plataforma lúdica para apoyar y 
construir conexiones sociales y artísticas. Su serie 
de juegos de cartas basados en su arte combina 
fotografías de sus propias obras con el formato de 
“comunicación amigable” de las tarjetas postales 
y los conocidos juegos de memoria (“juegos de 

parejas”). Estos retos de emparejamientos, crea-
dos como una forma de arte de segundo nivel en 
base a sus propias obras, no se limitan a introducir 
jugadores a su arte, sino que también están dise-
ñados con una agenda social. Proporcionan un 
entorno en el que, a través del juego, los partici-
pantes idealmente también pueden forjar parejas 
sociales, ya sean amorosas o amistosas, en tiempo 
y espacio real. 

Brintrup llegó a la idea de la creación de 
juegos de cartas basadas en el arte en 2004 en 
Galería Animal, cuando comenzó a manipular un 
conjunto de tarjetas postales de manera distraí-
da, “sin intención de ser un juego”, invirtiéndolas 
al azar para comparar sus imágenes. De esta 
actividad surgió la idea de construir juegos de 
memoria en forma de tarjetas postales, usando 
pares de imágenes de sus obras que sirvan como 
base para la fabricación de los correspondientes 
pares o “parejas iguales”. Como es el caso para 
diversos artistas contemporáneos que disfrutan 
de la creación de juegos e imágenes lúdicas, sus 
obras están ligadas a su amor en la juventud por 
arreglar pequeños objetos para crear mundos 

imaginarios, un pasatiempo en el cual dichos 
elementos se transforman en personajes interac-
tivos que son, en las propias palabras de Brintrup, 
“básicamente amorosos”.

Pero en contraste con el juego libre, los 
juegos de cartas requieren reglas, y para sus 
juegos de parejas Brintrup ofrece los siguientes 
parámetros para hasta ocho participantes: “Se 
barajan las cartas y luego se colocan boca abajo 
sobre la mesa. En su turno cada jugador da vuelta 
dos cartas. Si son iguales las retira para sí y tiene 
una nueva oportunidad. Gana el jugador que 
encuentra la mayor cantidad de parejas”. En este 
caso, la forma del juego es análoga al impacto 
previsto de la obra. Como el lenguaje de sus reglas 
sugiere, competir en los retos de la memoria 
en pares o grupos funciona como catalizador y 
metáfora de la creación de conexiones sociales 
humanas, o como ella llama a este proceso, la 
instigación de “parejas amorosas”. Es en este 
momento que el arte lúdico y la interacción 
social se entrecruzan en el espacio/tiempo real, 
un evento que es una instancia valiosa de lo que 
Tim Stott (2) ha denominado la “construcción de 

Figura 6. Sybil Brintrup, Dos 
imágenes de Ella limpia el vidrio 
tal como han sido incluidas en 
Concierto de Cámera No. 2 Vaca 
Mía. Juego de 10 cartas, cada una 
de 5.5x9 cm, 2005
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Figura 1. Sybil Brintrup, Dos 
sets de cartas de Concierto 
de Cámara No. 2 Vaca Mia. 
Juego de 16 cartas, cada 
una de 5.5x9 cm, 2006
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la sociabilidad”. En este modelo, los investigado-
res estudian el uso de juegos para coreografiar 
formas abiertas de sociabilidad (participación 
lúdica) y así mostrar cómo se manifiestan en la 
forma de obras artísticas complejas y ordena-
das. Teniendo en cuenta este enfoque social del 
arte-como-juego, a continuación examinaremos 
brevemente la teoría lúdica contemporánea basa-
da en la participación de la audiencia y la conexión 
social, antes de volver a explorar los juegos de 
cartas de Brintrup con mayor profundidad.

La construcción de la sociabilidad: 
teoría lúdica para el arte del siglo xxi
Si bien se ha dicho que el siglo X X I es el “siglo del 
juego”, la verdad es que hay escasez de litera-
tura sobre el arte lúdico en la práctica artística 
contemporánea. Las convergencias actuales entre 
juego y arte se han estudiado, sin embargo, por 
un pequeño grupo de investigadores que están de 
acuerdo en que un método de crítica socialmente 
informada, y no centrada en el objeto, es necesa-
rio para guiar nuestra apreciación del arte-como-
juego. Lo que ha surgido de esta conversación es 
el consenso sobre la relevencia que ha adquirido 
la participación del público, que ha llegado a 
dominar la producción artística y la exposición, y 
que este cambio representa el avance más signi-
ficativo en la práctica artística corriente, lo que 
requiere una reinterpretación sobre cómo debe 
ser evaluado y analizado el arte (Stott).

En resumen, dos conceptos críticos inte-
rrelacionados han surgido a partir de los textos 
fundamentales de la emergente teoría lúdica del 
arte. El primer elemento es la noción de que el 
arte lúdico está dominado por su carácter partici-
pativo, y el segundo es la afirmación de que el arte 
participativo exige perspectivas sociales en vez de 
enfoques visuales para su análisis (Bishop 2012; 
Kester; Stott; Getsy). Como Clair Bishop (2012) ha 
señalado, la producción de obras de arte es un 
proceso abierto en el que el público es, hoy en día, 
un colaborador artístico. Podemos desarrollar su 
idea al decir que los juegos socialmente producti-
vos son también actividades de representación, y 
que los artistas ven las actividades lúdicas como 
un análogo de las prácticas artísticas, y como una 
metáfora para la creatividad (Getsy xi).

Desde dentro de este modelo participati-
vo, el arte lúdico ciertamente tiene la capacidad 
de aumentar la interacción social en tiempo y 
espacio real. Al igual que muchas formas de arte 

contemporáneo, juegos-como-arte son activi-
dades que mueven a los espectadores fuera del 
rol de observadores pasivos y dentro del rol de 
productores, y esta creatividad colectiva está 
cargada con una dimensión social que tiene el 
potencial de ser constructiva y paliativa (Bishop 
2006 11). En apoyo de este punto, podríamos 
examinar la propuesta ontológica de Helen 
Dissanayaka, que sostiene que el arte surgió como 
una forma de juego que apoya la sociabilidad 
humana. Es evidente que el arte lúdico ofrece 
oportunidades únicas para formar lazos sociales 
en el mundo real, y es debido a este potencial que 
las teorías lúdicas de arte requieren que demos un 
paso fuera de la teoría del arte contemporáneo y 
dentro de la teoría social.

Una importante crítica sobre las obras de 
arte recientes que involucran la participación 
lúdica es que pueden dar un refugio para aquellos 
artistas que no son capaces de encontrar su propia 
voz, y ofrecen una posición desprendida que 
permiten a otros hablar en su lugar (Kester 32-33; 
Stott). Estas críticas se evaporan en el caso de los 
juegos de cartas de Brintrup, que ella crea como 
revisiones o ampliaciones de sus obras existentes, 
y audazmente colocan a las audiencias en entor-
nos informales para inspeccionar y reinterpretar. 
Con esto en mente, volvamos a la discusión de los 
juegos de cartas de Sybil Brintrup como obras de 
arte que capturan a las audiencias/jugadores en la 
construcción de sociabilidad.

Los juegos de Sybil Brintrup: en busca 
de Parejas Amorosas
Después de su idea inicial en 2004 para cons-
truir juegos de cartas usando sus propias obras, 
Brintrup ha producido diez juegos (hasta hoy), 
cuyas primeras versiones marcaron el tono lúdico 
y participativo de toda la serie. Aquí se establecie-
ron el formato y las reglas, junto con la inclusión 
de imágenes de sus propias acciones de arte, 
objetos, textos poéticos y fotografías. Una de 
las características de sus primeros juegos fue su 
interés por generar comparaciones, un enfoque 
intuitivo a un juego de memoria. Golpe de Hilo 
(2004) yuxtapone su escultura Silla de Joseph Beuys, 
que consiste en una silla de madera con un rollo 
de alambre equilibrado sobre el riel superior, con 
Silla de Sybil Brintrup, una silla de madera similar-
mente etiquetada, pero con la palabra “cantante” 
y un soporte de torta con tomates en el asiento. 
Este homenaje juguetón a la historia del arte 

invita a los jugadores a mantener las cartas una al 
lado de la otra para su evaluación formal y concep-
tual, a imaginar el acto de sentarse en cada asiento, 
e incluso imaginar las características caprichosas 
que sus propias sillas podrían asumir.

Al examinar la serie inicial de Brintrup de tres 
juegos de parejas a partir de 2005, vemos que sus 
contenidos se desplazan rápidamente a ricas explo-
raciones de agudezas visuales. También explorando 
el potencial del lúdico visual encontramos su serie 
de tarjetas creada en 2006 y basada en su obra 
Concierto de Cámara Nº 2 Vaca Mia (2006), que es un 
grupo de fotografías exhibidas en Galería Stuart, 
Santiago. Estas tarjetas se componen de una serie 
de imágenes ingeniosas que tratan de la “segunda 
vida” de una pezuña de caballo y el cráneo de un 
perro. Este detritus, recogido desde el desierto de 
Atacama, es revivido a través de la fotografía, y 
parecen ser elementos de impresionantes “títe-
res” (Figura 1). La nitidez de este concepto visual 
y la belleza de las fotografías se combinan en un 
resultado que consta de una de las obras más inme-
diatas de Brintrup. Desde este punto en adelante, 
podemos trazar el desarrollo de sus juegos hacia la 
incorporación de lo lúdico visual y textual complejo 
que se extiende, más allá de sus obras, al diseño de 
los juegos. 

Las capas de lo lúdico maduran en una serie 
de tarjetas del 2007 compuestas por imágenes de 
una acción de arte de Brintrup, Ordeña: Vaca Mía, 

emprendida en 2004 (Figura 2). Esta serie transmite 
un importante cambio conceptual para integrar 
retruécanos lingüísticos, colores ingeniosos, y 
la interacción temática entre sus obras de arte 
originales y su serie de tarjetas. El juego de cartas 
está compuesto por numerosas fotos tomadas 
durante una acción de arte, una pieza que se ha 
llevado a cabo periódicamente desde 1992, en la 
que ella hace una procesión con una pintura al óleo 
de una vaca azul a lo largo de un circuito regular 
a través del Parque Forestal hacia el Museo de 
Bellas Artes, en Santiago. En el curso de una sola 
acción de arte, esta procesión se lleva a cabo en el 
transcurso de cuatro domingos consecutivos a una 
hora fija, atrayendo una audiencia pública regu-
lar. La misma pintura, como foco de la procesión, 
constituye un juego formal con las cuatro patas de 
sus portadores humanos emergiendo debajo de la 
lona para funcionar temporalmente en el lugar de 
las del animal. A un nivel interpretativo diferente, 
el tema bovino se acompaña de un taburete para 
ordeñar pintado, una invitación simbólica para los 
espectadores para acercarse y participar (“ordeñar”) 
en la pintura (ver Drouilly Hurtado). A su llegada al 
museo, la pintura es llevada por las escaleras del 
museo y adentro del vestíbulo, donde se exhibe 
durante un período de 15-30 minutos antes de ser 
removida, atrayendo un público al museo que posi-
blemente no habría entrado en otra ocasión.

Figura 2. Sybil Brintrup, Cuatro 
imágenes de Vaca Mía, juego 
de 34 cartas, cada una de 10x6 
cm, 2007
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El juego de cartas basado en esta acción de 
arte toma la forma de una serie de imágenes foto-
gráficas de la procesión, cómo se mueve a través 
del parque, por las escaleras del museo y la culmi-
nación del evento en el vestíbulo abierto. Al igual 
que la acción de arte, el juego de cartas forma una 
serie de gestos juguetones. El color blanco de la 
caja replica el color de un bloque de quesillo, un 
queso de vaca local, como referencia al juego de 
palabras que se refiere a las consecuencias del 
“ordeñar”. Integrados en el diseño de las tarjetas 
hay juegos de palabras, como el término “orde-
ñar” es un propósito similar al verbo “comandar” 
u “ordenar” y también “poner en orden”, una 
secuencia de términos relacionados que atribu-
yen agencia al arte y al espectador. De la misma 
manera que la acción de Brintrup comanda un 
“ordeñar” metafórico de los espectadores en el 
curso de su circuito por el parque, también ella 
invita al mismo “ordeñar” de los jugadores en el 
transcurso del juego de cartas. En el proceso de 
invertir las cartas, haciendo parejas con las imáge-
nes y poniéndolas a un lado en orden aleatorio, los 
jugadores restablecen el diálogo con la vaca azul, 
revisando y reordenando su recorrido, y en última 
instancia reubicando su destino final.

También en el 2007, Brintrup publicó un 
juego de 16 cartas compuesto por ocho imágenes 
de su videoinstalación de 1997 El lavado de lechuga 
(Figura 3). Estas tarjetas, como la obra, piden a 
los jugadores ver las actividades mundanas de la 
vida cotidiana de nuevas maneras, y dan relevan-
cia a las dimensiones fenomenológicas de estos 
eventos. Las imágenes de las manos de Brintrup 
sumergidas en agua en el acto de la limpieza de 
hojas de lechuga tienen un énfasis táctil que se 
acopla con una imaginación sensorial, trayendo 
a la mente un grupo de experiencias del mundo 
real que damos por sentado —el ruido del agua 
corriente del grifo, el peso apenas perceptible de 
las hojas húmedas y frescas— para enganchar 
a la audiencia en interpretaciones que amplían 
la gama de los sentidos más allá de lo visual. 
Podríamos interpretar este juego de cartas como 
una invitación para que los jugadores recreen la 
actuación de lavado de Brintrup en su provocación 
de una lectura de las cartas como sustituciones de 
hojas de lechuga, y el acto de invertir y combinar-
las como un paralelo a la acción del lavado.

Posiblemente en ninguna parte el objetivo 
de involucrar al público en el arte es expresado 
más claramente que en el juego miniatura Los 
Romances (2009). Este grupo de tarjetas es una 

compilación de imágenes de los estudiantes 
de Brintrup, que participaron en la realización 
de su texto poético en el 2008, Los Romances: 
Ella y los fardos de pasto en el Museo del Arte 
Contemporáneo (Figura 4). Este evento estuvo 
compuesto por lecturas de sus avistamientos de 
paquetes de heno, que Brintrup ha documenta-
do cuidadosamente desde 1986. Para ofrecer un 
ejemplo de estos textos, una entrada revela “El 
martes 15 de julio 1986, ella vio a las 14:48 hrs en 
Santiago otro camión lleno de fardos de pasto” 
(Brintrup 9), una descripción que trata este tema 
aparentemente mundano con una fascinación por 
su presencia temporal que es similar al tratamien-
to pictórico de Monet de pilas de heno. Su juego 
de cartas está compuesto por imágenes de los 
estudiantes participantes y el espacio del museo 
de arte en el que se realizó la lectura. Ciertamente, 
mediante la inclusión de una generación más 
joven de artistas y espectadores, este conjunto 
de imágenes del juego de tarjeta deliberada y 
literalmente lleva adelante el objetivo de reducir 
los espacios entre obras de arte y su público.

Planchando (2013) es un juego de 18 cartas 
en miniatura y nueve imágenes que se refiere 
principalmente a las prácticas domésticas feme-
ninas (Figura 5). El juego de cartas se compone de 
imágenes de una acción de arte público llevada a 
cabo en el Museo Nacional de Bellas Artes, en la 
que Brintrup invitó a miembros de la audiencia a 
presentar prendas para ser planchadas, actividad 
que ella acompaña con canciones. Esta actividad 
se traslada al juego Planchando, en el que Brintrup 
ofrece a los jugadores dos grupos de instruc-
ciones: la primera para el juego de iguales, y la 
segunda para el planchado de la ropa. La idea de 
estas imágenes y las instrucciones se basan en 
el juego lingüístico; como el título italiano dado 
a la segunda serie de instrucciones, Istruzione di 
stiratura, invita a los jugadores a participar en sus 
propias versiones de la acción de planchar. Usando 
las imágenes en las tarjetas como inspiración, los 
participantes pueden seguir el consejo ofrecido en 
sus instrucciones: “lo primero de todo es plan-
char sobre una tabla” y “empieza en el centro y 
avanza hacia afuera, el movimiento debe ser lento 
y uniforme”. 

Concierto de Cámara No. 2 Vaca Mía es un 
juego compuesto por la serie de fotos de Brintrup 
que componen su obra Ella limpia el vidrio (2005), 
una parodia desenfadada del video que se 
exhibió en la 7º Bienal de Video y Nuevos Medios 
(2005), en el Museo de Arte Contemporáneo. Su 

ingenioso “video” presenta cinco imágenes fijas 
en la que Brintrup parece lavar e inspeccionar el 
vidrio desde el interior de la pantalla (Figura 6). 
Estas fotos efectivamente cuestionan los límites 
del medio, revelando que el video no es nada más 
que una serie de imágenes fijas proyectadas en 
una secuencia particular, y en este caso, en un 
ciclo continuo. El juego de cartas basado en este 
trabajo consiste en pares para cada una de las 
cinco imágenes proyectadas. Las características 
de estas fotos efectivamente dan la impresión 
de que estamos interactuando con una serie de 
imágenes de video fijas proyectada en una tele-
visión. Mientras los jugadores hacen parejas y las 
dejan al lado en el transcurso del juego, interrum-
pen el ciclo original y crean una narrativa lineal; el 
final del juego, cuando ya han reordenado cada 
una de las imágenes, efectivamente determina el 
momento en que Brintrup puede parar la limpieza 
de la pantalla de la televisión.

La suma de estos juegos de cartas revela 
la fluidez de Brintrup con el idioma lúdico en la 
intersección del arte, la sociabilidad y la parti-
cipación pública. Su serie de juegos confirma la 
reputación de Brintrup como una de las artistas 

contemporáneas más innovadoras y menos 
predecibles de Chile, catalizadora de la crea-
tividad en el mundo real, así como una de las 
más dedicadas a cautivar al público y mejorar el 
ambiente social. Mientras que para muchos de 
nosotros, la mayoría de nuestros recuerdos, expe-
riencias, éxitos y relaciones se consiguen ahora 
en mundos virtuales, sus juegos de cartas nos 
ofrecen una salida creativa invaluable, arraigada 
en el aquí y ahora, con implicaciones sociales. Los 
juegos de iguales de Brintrup, que están destina-
dos a facilitar el encuentro “de la mayor cantidad 
de parejas”, son pruebas ciertas de que el arte 
lúdico del siglo X X I sigue ofreciendo creativi-
dad y vínculos sociales firmemente fijos en el 
mundo físico g
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